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‚ YOUR ШОВК NEVER LOOKED BETTER 


http:/ /www.reset.bg 


Ресет Компютърс ЕООД 


1303 София, пл. Възраждане 
ул. Софроний Врачански №1 
тел.: 9885375, 9817942, 9873191 
факс: 9866016 

E-mail: reset@reset.bg 


с НЕ пРОпУСкайтЕ нЕВерОЯТнАтА възМоЖнНостТ дА Се АБоНирАТе 


НА НевЕРояТНи ЦеНи ЗА вАшЕт0 люБИмо СПисАНие MASTER GAMES!!! 


Списание МАЅТЕВ САМЕЅ обявява абонаментна кампания 2000 с изключително изгодни условия за абонатите. 
Освен това всеки месец ще се тегли томбола с награди между всички абонирали се за дванадесет броя. Друго- 
то, което печелите е, че ще получавате списанието преди излизането му на пазара - редовно с препоръчана поща! 


Едногодишен абонамент 1/2 годишен абонамент 


Ако се абонирате за една година, цената за един брой списание с диск 3а тези, които нямат финансовата възможност да се абонират за една 
от 7.00 лева (корична цена) ще бъде само 5.00 лева, а без диск цена- година, предлагаме шестмесечен абонамент: 
та от 2.70 лева, ще е 2.00 лева. Това, което трябва да платите: 


12 броя със СО - 60.00 лева | 6 броя със СО - 33.00 лева 
12 броя без СО - 24.00 лева 6 броя без СО - 13.20 лева 


За да гарантираме получаването на списанията, трябва да укажете точния адрес, по- 
щенски код, трите имена и телефонен номер (ако имате такьв за справка от наша стра- 
на при допуснати неточности). При промяна на посочения за получаване адрес, тряб- 
ва своевременно да ни уведомите с писмо до редакцията или с е-тай. 

Парите за абонамента трябва да ни изпратите с пощенски запис на следния адрес: 


За по-голяма ваша сигурност молим да ни 


София 1124 
ул. Никблав Ракитин ех. 2 изпратите уведомително писмо или копие 
ри от вашия превод, за да имаме възможност- 
и и 
за фирма "Дарт-София" 00Д та да направим справка в пощенския клон 
списание Master Games при евентуално загубване Ha превода Bn. 


А искате ли да получите огромен, култов постер 50х70см??? 


ОК, няма проблеми, но трябва да го заслужите. Какво трябва да направите? Изпратете ни с писмо или е-май: 
адреси и телефони (ако има такива) на всички геймърски клубове, които знаете във вашия град. 
За тези, които са ни пратили най-много точни адреси на клубове“, ще направим томбола и ще обявим имената 


на трима от вас, които ще спечелят освен постера и оригинална игра за РС по свой избор. За да получите със си- 
гурност наградата си, трябва да напише трите си имена, ЕГН, точен адрес и пощенски код. 


Побързайте! Абсолютно всеки 
може да получи върховен, 
суперпостер - стига да ни пише. 


* не е нужно да описвате конфигурациите на 
РС-тата и работното им време 


ВНИМАНИЕ!!! 
ВСЯКО ВАШЕ УЧАСТИЕ ЩЕ ДОПРИНЕСЕ МНОГО ЗА СПИСАНИЕТО ВИ! 
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areware 


-HOT GAME DEMOS- 
2, Dogs of Маг, EuroLi 
nShip!, Hunt for the Red Baron, Ka 
Legends, Triple 
Дугиг 


$ 04 
Racing: Sprint Cars, F1 
Davidson: Whi 


Kingdoms: Fate of the Dragon, Titanium Angels, Warcraft 3 


-PATCHES- 


The Sims 1.1 money Tiberian Sun Trainer +2 v1.08, 
#=30 Ultra Radio control racers, Anstoss 2 gold v1.10, 
Bubble Bobble GameHack module, Aliens vs. Predator 
Trainer | | nd Direct3D ver- 


sions GameHack modules, C&C: Firestorm Trainer, Diablo 


Playable Оєтоѕ: compat 


Cheater, FF 8 [Character Editor 2.03 + utility version 1.5], 
Septerra Core trainer, Grand Pr 
Savegames, Homeworld 1.05 Traini 


апег +1, Solider Of Fortunı 
Tachyon: The Fringe Trainer, The Ғо 
Tomb Raider || - Te Lost Artifact Er 


(German), Unreal Tournament Disa 
GameHack module 
-SOLUTIONS- 
Cosmo Police Galivan, Dragon Ball Z: Assault of the Saiya- 
sion 3, FRONT 


anzers (Vehicles), Grand Theft 
SION GUIDE, Heroes of 


Valkthrough, Sega Rally 2 Peugeot 306 Maxi arcade 
guide, Shadow Tow ning Force Hacking Guide, 


TURTLES: The Manhattan sio Tee Off, The 
Misadventures of Tron 80 Ultima МІ: The Black Gate 
Spell Listing FAQ Steel Assassin Complete 
Walkthrough, g Grounds Of The Mad 
Overlord, Маг ght Of Diamonds, Worms 


Construction Tables, Т g 
Compendium, Unofficial Half-Life FAQ у 
Smackdown! Pre-Season Mode Version 0.3, 
Children Of The Atom 
-SHAREWARE- 
etscape 4.73, Download Accelerator, ICQ 
nRar 2.7 b3, М Cute FTP 4.0, 
-Icons 98, E 5.01, Neoplanet 


-PROGRAMS- 
Game Wizard 32 V. 3.00, GameHack 1.0, Magic Trainer 
UHS Reader for Windows [3.1 v4.20 

al Game Editor v1.0 


Enemy Engaged: RAH- 
Ka-52 Hokrum, 


Mission, 
66 Comanche vs. 


Ground Control, 
Armada, 


Star Trek: 


Warlord Battlecry 


NON-PIlayable Demos: 


Diablo ем 


сочірвгі 


Warcraft 3 


Om Sierra пуснаха рекламни 
картинки om сългоочакВано- 
то им заглавие Tribes 2. 


http://www.avault.com/news/av 
screenshot.asp?pic=screen- 
shots/t2ad.jpg ЗадаВа ce след- 
Ващото поколение PS2. По 
Всичко личи, че предстоящи- 
те заглаВия за ноВата Конзо- 


ла ще бъдаш големи хштове. 
Тръгна сърВър за игра на 
Ground Control. Адреса му е 
won.net u е посВетен на 30 
стратегията, Която скоро 
ще излезе на пазара. Заформи 
се нова фирма за компютърни 
пгри! Името й е Vicious Cycle 
u се състои от бивши членове 
на X-COM Genesis u Atari 
Combat. На пазара излезе по- 
редношо култово заглавие за 
беда Dreamcast. Името му е 
Виѕї-А-Моуе 4 u се очаква да 
стане страхотен хит. От 


nger, 


МФМ- РІ АТАВІ Е 
DEMOS 
diable с 
ssulbringe r 
warcraft 3 


М ФУІЕЗ: 
s tarlancer 
u ltima ənline с 
m yst 3 
m ax payne 
b lack 2 white 


PLAYABLE DEMAS 
cembat missien 
enemy engaged: 


rah-bb vs. 


ka-52 


greund сөпігеі 


star trek: 


armada 


џагјега battlecry 


Sierra пуснаха ноВи screen- 
shot-oße за предстоящото им 
КРС - Arcanium. 


http:/www.avault.com/news/. 
splaynews.asp?story=622000- 


932 Om Acclaim Entertainment 
изшече информация, че ще из- 
пратят молба до Nasdaq Във 
Връзка с Възникналише проб- 
леми по сигурността им. Нов 
пакет наречен ЅОСКЕТ бе 
пуснат на пазара тези дни. 
Той дава Възможност на nom- 
ребштелште да сраВняВат 
Възможностите на машините 


си с други потребители u да 
стартират техните ѕһаге- 
натите им приложения. В ма- 
газините В Щатите се почви 
ноВия убиец на Creative Labs - 
3D Blaster Annihilator 2! Да се 
надяВаме, че скоро ще се поя- 
Ви и у нас. Colony Wars: Бес 
Sun се появи на пазара. ТоВа е 
третият, изцяло обновен, 
епизод от фантастичната 
поредица. Sony имат нова 
придобивка - moßa е фирмата 
за произВодсшВо на оп те 
пгри Мегап! Interactive. 


дасотт ыс 

Фирмата SHINY ENTERTAIN- 
MENT напоследък зарадва све- 
товното геймърско братство с 
оригинални и качествени игри 
като МОК 2 и MESSIAH. Новата 
им игра, насочена към колед- 
ните празници, се нарича ЗАС- 
АНСЕ и е геа те-стратегил. В 
играта има 5 бога: Руго - на 
огъня; Charnel - на смъртта; 
Stratos - на въздуха; James - на 
земята; Регверпопе - на живо- 
та. Вие сте в ролята на могъщ 
вълшебник, който избира един 
от тези богове и вярно му слу- 
жи по време на цялата игра. 
З s Трябва да победите както при- 
вържениците на останалите богове, така и тях самите. Помагат ви магии и изро- 
ди, а за всеки унищожен враг получавате нова доза магическа енергия. С нейна помощ извиквате други същества и печелите нападателни и защитни въл- 
шебства. Въпреки че тази геа те-стратегиа като сюжет не е кой знае колко оригинална, тя се очертава като една от хубавите игри в края на годината. 


въз 


The World 1$ пи | Предстояш тЫ 
Е таш ска | Зима | - Dark Reign 2 
cenougn | Май 2000 - Fading Suns: Noble Armada 
Тази игра с главен герой | - Евјопу Ригзий - Legend of the Вјадетазтег5 
Джеймс Бонд на фирмата | - Off-road - Oni 
ELECTRONIC ARTS също в | -Star Trek: Klingon Academy - Heavy Metal: F.A.K.K.2 
планирана за Коледа. Игра- | - Тез! Drive Cycles - Star Trek Voyager: Elite Force 
ете kato 007 от пьрво лице - Shogun: Тота! Маг - Apollo 19 
в десет екзотични мисии и с - Icewind Dale - Conquest of the New World 2 
двайсетина различни opb- ! -KISS Psycho Circus Юли 2000 
жия. Всичко това, разбира - Hitman: Codename 47 - Diablo 2 
се, в 30 и с енджина на | - Емома - Jeremy McGrath Supercross 
QUAKE З ARENA. И тъй като | - Soulbringer 2000 
ELECTRONIC ARTS обикно- | -Earthworm Jim - Hidden & Dangerous: Gold 
вено спазват сроковете, явно в края на 2000 г. ше има Ha какво да ce кефим. - Мета! Fatigue Edition 


- Vampire: The Masquerade 


Направо не e за вярване! Фирмата PRIMA GAMES подгот- 
ва книжка за играта ВАКАТАМА - игра, която още не е из- 
лязла, и дори не се знае кога ще се появи на пазара. 
Едно е сигурно: и книжката (двеста страници с карти, 
тактически съвети, комикси и плакати), и играта излизат 
едновременно. Бог знае кога, обаче... 


Сравнително новата фирма КІМЕ5ОЕТ, осно- 
вана от разни отцепници от големите ELEC- 
TRONIC ARTS и MICROPROSE, подготвя две 
нови игри. Първата от тях, стратегията 
МАСЕЕОВО$, ни отвежда във фентъзи-свят, 
където по класически начин строим и воюва- 
ме. Втората, CRIMSON ORDER, се разиграва 
на нашата родна планета, но през далечната 
2583 година. В ролята на командир на ъндър- 
граунд-партизани воювате срещу извънзем- 
ните нашественици Тап Кайг, които са напад- 
нали и околните планети. И двете игри ще са готови през първите месеци на 2001 г. 


Пълното наименование на играта е THE THREE KING- 
DOMS: РАТЕ ОР THE DRAGON. Тази геа те-стратегия на 
фирмите EIDOS и ОМЕВМАХ STUDIO е направена по cio- 
жета на един прочут китайски роман от ХІУ век. Събити- 
ята, разиграващи се в тогавашен Китай, ще видим на 
своите РС-та някъде през есента на тази година. 


Ако някой не знае, така наричат популярните автомобили с гигантски колела. Точно такава 
игра, 4х4 EVOLUTION, подготвя фирмата TERMINAL REALITY. Играта е във версии за РС, за 


Великобритания е. Ен Macintosh и Dreamcast. Геймърът разпо- 
1. Тһе Sims (ҒА) 5 4% жәе лага с много модели и с много offroad- 
2. Ғоптша 1 2000 (ҒА) 2227 трасета. А най-голямата бомба е, че 4х4 
3. Championship Manager: Season 99-00 (Eidos) 9? EVOLUTION може да се играе on-line в Ин- 
4. Аде of Empires 2: Тһе Аде ої Kings (Microsoft) тернет или LAN и ще може да се включи 
5. Delta Force 2 (NovaLogic) всеки, независимо OT платформата, B KO- 
CAL ято му е инсталирана играта. Тази чуде- 
1. Who Wants їо be а Millionaire (Disney Interactive) сия е станала вьзможна благодарение на 
2. The Sims (ҒА) технологията GameSpy “peer to peer". 
3. Command & Conquer: Tiberian Sun Firestorm (EA) Представяте ли си какви битки ше се pa- 
4. RollerCoaster Tycoon (Hasbro Interactive) зиграват между притежателите на РС, 
5 Мас и Dreamcast! 


. Аде of Empires 2: Тһе Аде of Kings (Microsoft) 


Всички искат на Марс 


MAXIS съобщи, че отлага стратегията SIMMARS 
за следващата година. Но пък фирмата ТАКЕ 2 
запълва нишата с MARTIAN GOTHIC: UNIFICA- 
TION. Марс е колонизирана от земните жители, 
но напоследък връзката с колонията се е раз- 
паднала. Затова от Земята натам потегля кос- 


Icewind Dale 
Darren Monahan от BIOWARE, проду- 
цент Ha ICEWIND DALE, е подготвил 3a 
играта нови информации в официал- 
ните страници на фирмата. Развой- 
чиците сега са се сьсредоточили 
най-вече вьрху отстраняването на 
бъговете, скриптирането на фигурите 
и музиката. Както и върху използва- 
нето на мишка с колелце... 


ТОМ: қом» 
21 70 Penalty awar 
о Ка 14 а Муни 


футбол, Футбол 


І. Всяка пролет върху феновете на най-попу- 
лярната игра направо се изсипва градушка от 
футболни симулатори. Така например играта 
EURO 2000 вече е готова и всеки момент из- 
лиза на пазара. Ние, т.е. Мазтег батез, ще се 
опитаме още в един от следващите броеве да 
пуснем рецензия за тази игра, която май ще е 


~N Је 


мически кораб с екипаж от трима специалисти, 
които трябва да разнищят загадката. MGU е 
нещо като RESIDENT ЕМІ, но в съвсем друга 
среда. В този їћігарегѕоп-екшън противниците 
са обикновено изгладнели зомби, а тримата 
земни специалисти имат различни способнос- 
ти, качества и поведение. След месец-два игра- 
та ще се появи на пазара. 


Anarchy on-line 


Това RPG не е фентъзи, a sci-fi с общо взето класически 
сюжет. Става дума за борбата на суперкорпорацията 
Отпі-іек срещу кръга Council of Truth и бунтовниците. В 
центъра на това съперничество е планетата Вибі-Ка, къде- 
то има пошт - вещество, която позволява да се контроли- 
рат нано-технологиите. А самото действие става през... 
няма грешка, през 29 475 година. Иначе, в играта има 
всичко, което трябва да има в едно истинско ВРО. 


готина (както всички футболни симулатори на 
фирмата ЕА SPORTS). Единственият ни въпрос 
засега е дали и по какво EURO 2000 се разли- 
чава от НЕА 2000 да речем. ІІ. Второто очак- 
вано заглавие е ULTIMATE SOCCER MANAGER 
2000 на фирмата HAVAS. Тези футболни мени- 
джъри са много популярни (особено в Запад- 
на Европа), така че новата игра едва ли ще е 
по-лоша от CHAMPIONSHIP MANAGER 99-00. 
Ш. По традиция ҒА ЗРОВТ$ подготвя за есента 


поредната НЕА, този път - 2001. Проблемът е, 
че от 1998 г. подобренията в тези игри са във 
все по-добрата графика, но без някакви рево- 
люционни промени. Във всички случаи НЕА 
2001 е футболният хит на есента. ІМ. Жалко, 
обаче продължение на серията ACTUA SOCCER 
пак няма да има. Явно, защото фирмата 
GREMLINS INTERACTIVE беше погълната от rn- 
ганта INFOGRAMES, който тази година прави 
футболната игра STRIKER PRO 2000, но само 
за PSX и Dreamcast. 


іпВВІЕЕ 
STEEL BEASTS 


Съобщение за любителите на танкови симулатори: 
"Играта STEEL BEASTS (на фирмата А! DELANEY) 
може да се появи всеки момент. Феновете на тези 
игри могат да се повозят на воля в Leopard 2А4 ив 
МЛА1. И самите модели, и симулираните битки са CY- 
перреалистични. При това с редактори на картите и 
на мисиите. Играта излиза през юни 2000 г." 


Две клюки 
* Richard А. Garriott, духовен баша на серията ULTIMA 
е уволнен от ORIGIN, веднага след като фирмата 
беше купена от ELECTRONIC ARTS. Причината? Vaka- 
зал някои възражения относно работата, а в ЕА таки- 
ва неща не търпели. * Достоверни източници твър- 
дят, че мултиплеърна модификация на ТЕАМ 
FORTRESS ще има и за QUAKE III ARENA. Ако е вярно, 
голямо кефене ще падне! 


Wolfenstein 
Както ни каза по телефона изпьлнителният директор 
на фирмата ID SOFTWARE г-н Теда НоПепоћеад: "Аб- 
солютно уверен 
съм, че фенове- 
те на нашата 
фирма и люби- 
телите на екшъ- 
ните страхотно 
са се развълну- 
вали от новина- 
та, че подготвя- 
ме продължение 


ай 
HEALTH AMMO 9Г” 
327, 


FLOOR! SCORE 


Ha WOLFEN- 
STEIN 3D, "6a- 
шата" Ha first- 
регвоп-екшъ- 
ните и пукоте- 
виците. Зато- 


ва не се и 
z сьмнявам, че 
И КОАО RETURN ТО 


WOLFENSTEIN ще изскочи веднага на първо място в 
класациите." А ние какво? Съгласяваме се с тази на- 
хаканост и очакваме продьлжението. Новият 
WOLFENSTEIN използва енджина на QUAKE 3 ARENA, 
вие отново сте William Blazkowicz n се борите срешу 
нацистите. Новата игра се разпространява от фир- 
мата АСТІМІ- 
SION, а р 
SOFTWARE 
само контро- 
лира нещата. 
Оптимистите 
твърдят, че иг- 
рата ще е го- 
това за Коле- 
да. Ха, дано! 


СТТ 


Pyro Studios подготвя троен скок 


Heart of Stone 


Това е заглавие, което значително се OT- 
клонява от жанра на стратегията. Според 
авторите играта все пак си е стратегия, 
но със силен привкус на ВРО. В нея ста- 
ва дума не толкова за комбиниране на 


Това-онова за Pyro Studios 

Тази испанска фирма е основана през 1996 г. от Ignacio и Javier 
Perez Dolset с единствената цел: конкурентноспособна на американ- 
ските и британските си посестрими. Намерението на двамата братя 
става факт още с първото им начинание - геа те-стратегилта COM- 
MANDOS: BEHIND ENEMY LINES със сюжет от историята на Втората 
световна война. Само през първите шест месеца играта се продава 
в близо милион екземпляра. С тази оригинална, макар и не лишена 
от недостатъци творба, испанците влизат през главния вход на сла- 
вата. От датадиска COMMANDOS: BEYOND THE CALL ОҒ DUTY пък се 
продават почти триста и петдесет хиляди бройки. В момента под 
покрива на фирмата PYRO STUDIOS действат 75 души, които работят 
над три нови заглавия - не само за РС, но и за PlayStation и за още 
по-новите генерации игрални конзоли. Шефовете във фирмата каз- 
ват, че обичат да правят забавни, добри в игрално отношение и на 
високо технологично равнище игри, които разчупват рамките на 06- 
щоприетите жанрове и освежават досегашните игрови принципи. И 
изглежда, успяват. http://www.pyrostudios.com - официална интер- 
нет-страница на PYRO STUDIOS (на четири езика) 


. предмети в препълнения инвентар, а за WM- 
роко разклонени разговори с действащи 
лица, които пряко катализират действието на 
играта. Кой знае, може пък да излезе някакъв 
адвенчър с елементи на стратегия и RPG. 
Явно трябва да се грижим за всички управля- 
вани фигури, последователно да използваме 
специалните качества и способности на от- 
делните членове на своята група, да си съз- 
даваме нови и нови приятели, които от своя 
страна ни отварят пътя към нови и нови зада- 
чии подзадачи. 


мации, съставени от грижливо подбрани едини- 
ци; от избраното поведение на бойното поле 
(нападателно или отбранително); от правилната 
ви преценка на силите на врага. В техническо от- 
ношение играта използва всички възможности 
на 30 - няколко камери, които интуитивно се 
превключват, така че да имате съвършена пред- 
става за ситуацията на бойното поле. Авторите 
запагат и на мултиплеъра (сингълплеърът е само 
нещо като подготовка за бесния on-line), в кой- 
то в безмилостна схватка се сблъскват войските 
на римляните и тези на галите и египтяните. Поч- 
ти сигурно е, че тази игра ще спечели масова 
геймърска любов. Срок за излизане: пролетта 
на 2001. Автори: * Ignacio Perez Dolset (1970). 
Работи в тази област от 1992 г. Заедно с брат си 
Javier е основател на PYRO STUDIOS и съавтор на 
COMMANDOS. * Cesar Astudillo (1968). В област- 
та на компютьрните игри е от 1985 r. Работил е 
като програмист, композитор, карикатурист, 
аниматор и журналист. Сега рьководи групата, 
която подготвя РААЕТОРИАМ$. 


Ргаеюпапз 
Ако всичко си върви според обещанията, след 
края на 2000 г. излиза нова възможност да раз- 
карваме по мониторите си Храбри римски вой- 
ници, облечени в къси бойни туники. Това е 
стратегия с голям избор на единици със свои 
специфични качества и недостатъци (примерно 
конницата е бърза, но не толкова разрушителна 
като бавната бронирана пехота). Победата или 
загубата зависят от избора на подходящи фор- 


Е-3 ОТНОВО! Тази година ог- 
ромното изложение (за което 
редовно’ ви информираме) се 
проведе от 10 до 14 май в Лос 
Анжелис. И тази година Master- | 
батеѕ има там свой пратеник, Dispatches рязко разкритикува 
от когото очакваме подробна _ ~ насилието и проявите на брутал- 
кореспонденция веднага след събитието. МЕОСВОМ. «ност в някои компютърни игри като опасност за под- 


През август играта би трябвало да е на пазара. 
ATARI. GREATEST HITS. Така ще се наричат двата. 
диска, на които фирмата HASBRO INTERACTIVE изда- 
ва най -добрите си игри от 70-те и 80-те години: 
ASTEROIDS, BATTŁEZONE, СЕМПРЕОЕ, CRYSTAL CAS- 
TLES, MISSILE COMMAND, PONG, TEMPEST, WAR- . 
“10805 и други такива бисери. И заедно с това - ви- 
деоинтервюта с авторите на игрите, муайрарег-и, 


ва да представят сертификат, 
подписан. от родителите им. АНГ- 
ЛИЧАНИТЕ СРЕЩУ НАСИЛИЕ-. 
TO.. Британският тв-канал 
Channel 4 в предаването си 


Тази опііпе-стратегия се разработва във фирмата 
ВЕАККТОВ. Сюжетът се разиграва през XXVII век в 
голям град, където вие ходите на работа, решавате 
всекидневните си проблеми или се чудите как да си 
разнообразите живота. Играта вече е на ниво -бета- 
тестове. 03 ЗА DREAMCAST. SEGA ОҒ AMERICA съ- 
общи, че е подготвила ОЏАКЕ 3 АКЕМА и за 
Dreamcast. В играта има съвсем нови арени, прера- 
ботен интерфейс и splitscreen за 2-4 геймъри. В nr- 
ровите режими са наместени deathmatch, team 
deathmatch и Capture the Над. Датата на излизане 
засега се пази в тайна. ЗАБРАНЕНО ЗА ДЕЦА. От ап- 
рил нататък редовните екшън-турнири на 
Субега! ее Professional League (CPL) са забранени 
за деца под 17 години. Всички млади геймъри тряб- 


растващите. След предаването редакторите са полу- 
чили и одобрителни писма, но и доста геймърски 
възражения, прочетени в специалната. емисия Right 
to Replay ( Право на Отговор). ОБВИНЕНИЯ КЪМ 
YAHOO! SEGA ОҒ AMERICA, ММТЕМТО ОҒ АМЕВІСА и 


ELECTRONIC АВТО са обвинили Үаһоо!, че прави Въ. 
можно чрез-Интернет да се създава пазар на пират- « 
ски копия на игри. Трите фирми искат и парични. 


компенсации завреди й пропуснати ползи, а сумите 
са-главозамайваши. SOUTHPEAK И SOLDIER.: Фир- 
мата SOUTHPEAK INTERACTIVE се е заела да прави 
играта SOLDIER по едноименния филм. В този third- 
регвоп-екшън в ролята на Тода или на Sandra вою- 
вате на отдалечена планета срещу тамошното пра- 
вителство и население от Хищници (ргедаќог-и). 


О 
s f$ 


«икони и курсори за всяка игра. Както и-превюта за 
новите 30-кавърверсии, които HASBRO подготвя в 
момента. KING ОҒ DRAGON PASS. Тази игра на np- 
мата SHARP е.получила оценка Best Visual Art на KOH- 
ференцията на развойчиците в, Сан Хосе. Повече за 
нея: на адрес млмм.а- sharp. com/buy/. ULTIMA TOYS. 
Фирмата MCFARLANE TOYS, която произвежда фи- 
гурки на различни герои от анимационни сериали, 
започва производството и на фигурки на героите от 
подготвяното опііпе-ВРО ULTIMA ONLINE 2. НАЙ-НО- 
ВОТО В 556. Фирмата 556 най-сетне е довършила 
две от своите попроточили се във времето заглавия 
:- REACH РОВ THE STARS и геа те-стратегилта WAR- 
LORDS: ВАТТІЕСАҮ. Производителите се кълнат, че и 


_ двете игри ще излязат някъде към края на годината. 


| 
| 


Продължението на една от най-успешните геа|- 
Нте-стратегии се обляга върху проверената KOH- 
цепция на двете си предшестве- 
нички. Отново сте в кожата на 
добрите, борещи се срещу други- 
те, защитаващи злото. Отново 
класическа стратегия в реално 
време и отново, както изглежда, 
тази игра ще е бомбата на сезона. 
В сравнение с миналите серии 
сега се радвате на съществено по- 
разнообразна и бъкаща от най- 
педантични детайли игрална сре- 
да, на коопериране с приятелски- 
те единици на вашите съюзници, с 
купища нови единици, с оръжия и 
возила (инспирирани от действи- 
телни модели като Willis Jeep, 
Panzer 3 Tank n T.H.). Ако искате да 
използвате ефективно тези средства, трябва да 
имате обаче повечко членове на вашия тим. Не е 
проблем да завземете вражия танк, но това има 
смисъл, ако имате поне двама войника: единият да 
го управлява, а другият да стреля. Очакват ви и 


{ ~ И „3, 2 


три нови подкрепления - Natasha, Раш и кучето, 
при което тъкмо четириногия другар е вашият не- 
оценим помощник в моментите, когато шансовете 
на войника са нищожни; да речем, бързо и неза- 


бележимо да пробяга през грижливо пазеното ук- 
репление на противника. Доста повече са и дей- 
ностите, освежаващи игралната среда. Можете да 
надничате любопитно в прозорците на сградите, 
да стреляте и да скачате през тях. Същинско удо- 
волствие е да пълзите по въжета, да се прекач- 
вате през огради (естествено, ако по тях не тече 
електрически ток) и какво ли не още. Големи 
промени е претърпяла и доста критикуваната в 
предишните серии "вкамененост" на отделните 
характери, въпреки че някои специални способ- 
ности остават същите. Например всички члено- 
ве на вашата команда могат да използват раз- 
лични оръжия или да плуват, но само един от тях 
може да се потапя. В мисиите, разиграващи се 
на открито, цялото действие се следи от обекти- 
вите на четири камери, неподвижно разположе- 
ни в четирите световни посоки. В интериорите 


наистина много 
са новите неща в 
новата СОММАМ- 
005. Нов игрови 
и графичен енд- 
жин, поддържащ 
разделителна 
способност 
1024х768. Дина- 
мично осветле- 
ние. Съвършен 
физически модел 
на всички обек- =“ 

ти... Накратко казано, COMMANDOS 2 се очертава 
като визуално привлекателно изживяване. Срок 
за излизане: краят на 2000 Автори: * Gonzo 
Suarez Girard (1963). Започва работа в рекламата 
от 1977 г. До 1984 г. е филмов асистент-режи- 
сьор. До 1989 г. работи в софтуерната компания 
OPERA SOFT (участва в създаването на игрите 
МОТ, CRAZY BILLIARDS и GOODY). По-късно сам 
програмира спортната игра ARANTXA SANCHEZ 
VICARIO TENNIS. През 1996 г. издава видеоиграта 
HEADHUNTER и през същата година отива в PYRO 
STUDIOS. 
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Разговор на специалния пратеник на Маз!ег бате 8 Испания Борис По- 
пов с Ідпасіо Perez, изпълнителен директор на Руға Studios 

Б.П. Господин Перес, първата игра COMMANDOS стана хитово заглавие за 
много геймъри. На какво се дължи този огромен успех? 

І.Р. Предполагам, че причината за успеха е равновесието между атрактивния 
сюжет (геа те-стратегиа от периода на Втората световна война, в която yn- 
равлявате отделните членове на елитна антифашистка команда) и грижливия 
работен подход към играта, където главното внимание е съсредоточено вър- 
ху датеріау-а. Потвърждение, че изглежда е така, е броят на популярните 
игри, в които управлявате многочленни групи войници и които се нароиха 
веднага след успеха на COMMANDOS. 

Б.П. Къде фирма като вашата може по-бързо да стане успешна и призната. 
В Америка, в Англия или в Европа? 

І.Р. В Европа е най-трудно; по няколко причини. Първо, трудно е да се наме- 
рят хора с достатъчен опит, за да се съсредоточат грижите ви само върху са- 
мата игра; трудно се събира ефективно работещ тим от способни хора. Вто- 
ро, много проблематично нещо е търговският аспект на цялото начинание. В 
Европа трябва да изхабите много повече време и усилия, за да бъде играта 
забелязана и от американските, и от английските гейм-журналисти. 

Б.П. Как виждате бъдещето на гейм-промишлеността? Накъде вървят тенден- 
циите? 

І.Р. Мисля, че през следващите пет години ще се стигне до две ключови про- 
мени. Първата е свързана с играенето on-line, а втората - с непрестанно pac- 
тящото значение и важност на новото поколение игрални конзоли (неразби- 
раемо защо пренебрегвани от много фирми). Японските фирми съществено 
ще разширят сферата на своето влияние в игралната промишленост, докато 


пък снима една въртяща се камера, която сами- 
ят геймър не може да управлява, а най-добрата 
й гледна точка се подбира от компютъра. Много, 


по-малките групи от талантливи програмисти ще се разсеят като лятна мъг- 
лица. Шанс да успеят в бъдещето имат само силните и многочислени фирми. 
Б.П. Може би всеки геймър, който се е пробвал да премине през първата 
COMMANDOS, помни почти непрекъснатите двойни натискания (1+5 и 
Ctrl+L. Чака ли ни подобен ѕахе-Іоаа и в COMMANDOS 2? 

І.Р. Опитваме се да свалим малко летвата на трудността в сравнение с пър- 
вите две игри. Обаче няма да се откажем от нашето главно изискване, за да 
не се превърне играта в обикновен екшън, без каквото и да е стратегическо 
и тактическо планиране. Но във всички случаи екшън-ситуациите в СОМ- 
MANDOS 2 са много повече, отколкото в предишните две игри взети заедно. 
Б.П. Какви накратко са най-съществените различия между предишните игри 
и COMMANDOS 2? 

І.Р. Това са мекящите се погледи на камерите, чисто новият графичен и иг- 
рови енджин, напълно триизмерните действащи лица и интелигентното пове- 
дение на вашите врагове. Трябва да спомена и разнообразните игрови сре- 
ди (мисии, протичащи вътре в сградите), специалната нощна мисия, новите 
оръжия и транспортни средства от всякакъв вид (абсолютно управляеми). 
Много интересен е и военният сценарий в Тихия океан, където се биете сре- 
щу японците. 

5.П. Можете ли за десет секунди да изброите трите най-любими ваши игри? 
І.Р. Малко ме изненадахте, но понеже времето ми тече - CIVILIZATION, COLIN 
MCRAE RALLY и АСЕ ОҒ EMPIRES 2. Най-вече последната. 

Б.П. Ще кажете ли за читателите на българското списание Master Games 
нещо, което другаде не сте го казвал? 

І.Р. Ще кажа, само не знам дали ще ми повярвате. Докато програмирахме 
първата игра COMMANDOS, си организирахме вътре в групата редовни бок- 
сови мачове, с ръкавици, с шлемове и всичко останало - истински бокс. 
Така сваляхме напрежението. Сега работим по-спокойно и засега никой с 
никого не се е сбил. 


МАЗТЕВ САМЕЅ #23 


ТОР NEWS 


На ВАМЕМ се е паднала честта да 
направи игра по един от многото 
филми. Изборът не е случаен. 
HERETIC, HERETIC 2, SOLDIER ОР 
FORTUNE, HEXEN са BCe хитове 
от ужасяващо дълъг списък, в 
които RAVEN е вземала дейно 
участие. "Гарвановите" игри се 
отличават от конкуренцията не 
толкова графично, колкото сю- 
жетно. Историята на играта ви- 
наги е много дълбока, много де- 
тайлна и заекът не изскача от 


храсталака, където го дебнеш. О 


Действието започва в квадрант Делта на 70 
000 светлинни години от Земята. На кораба 
се формира група от юначаги, най-добрите 
сред най-добрите. Целта е да защитават честта 
на своето голямо семейство - където е нужно. 
Под вещото ръководство на лейтенант Тувок 
този спецотряд придобива умения. Шеф на от- 
ряда сте вие и се подвизава- 
те във военната среда под 
псевдонима Мунро, макар че 
в реалния живот името варира от 
Александър до Александра, в за- 
висимост от избора ви. Приклю- | 
чението започва, когато Моуадег 
се приближава до изоставен KO- Ев 
раб. Тази руина, освен че отгова- В 
ря на сигнала изпратен до нея, ~ 
но и отвръща на жеста с канона- | 
да от плазмени изстрели. След 
поредица от странни, необясни- 
ми и необратими > събития 
Уоуадег се озовава на място, ко- 
ето съмнително напомня на гробище за косми- 
чески кораби. Оказва се, че то си е точно тако- 
ва, но с крайно интересни особености. Ва- 


"... да мдепл Tam, където никой досега не е стъпвал" 
Това кредо на СтарТрек-сериите е пълно със смисъл и 
силен контекст. Ето защо всеки си го тълкува, както си 
ше. Резултатът са всевъзможни вариации на тема "ориги- 
нална творба от Gene Roddenberry". То не беше Voyager, 
Deep Space Nine, Next Generation - поредицата е безкрай- 
на и това е само филмовата част на тази мания, която Ha- 
бъбва към колосални размери. Играчки, храни и прочее 
всекидневни предмети, украсени с любимите герои, са 
на път да ни засипят. Изключение не правят и компютър- 
ните игри. Главната причина, ограничаваща поне засега 
разрастването на лавината, е липсата на достатъчно ка- 
дърен жардуер, който да визуализира достатъчно запле- 
няващо прекрасните светове, които іцедрият Джийн е ос- 
тавил на нашата фантазия. До този момент. О 


сага 


шата задача като шеф на спецотряда в, обика- 
ляйки през сума ти нива, повече от 30 кораба, 
фантастични пейзажи и прочее хубости, да ус- 
пеете с Божията помощ и неволята да се измък- 
нете от този капан, в който волю-неволю всич- 
ки са заключени. В играта има само 8 мисии. 
Но всяка от тях се разделя на по 30 нива. 


наистина има насреща. си смъртоносни. маши- 
ни, напълно лишени от разум. Няма ги ефект- 
ността и многообразието на UNREAL и HALF- 
ПЕЕ: OPPOSING FORCE. Е, този път гарваните 
обещават да се постараят. Подобно на EVOLVA, 
сега всяка единица е с някаква начената форма 
на интелект, а не няколко стандартни команди 


јеси геймплей - от промък- 


от типа "ако...то...". Има инстинкт за самосъх- 
ранение, бяга, крие се, използва инвентара в 
нивото, за да се спаси от убийствените ви зал- 
пове, и ви скрива топката с умелото си движе- 
ние и акробатичност. Звучи познато, нали? И 
не само заобикалящите ви гадини са с колек- 
тивното съзнание на хиени, нападащи беззащи- 
тен бизон. Храбреците, водач на чиито отряд 
сте вие, също могат да бъдат командвани по по- 
добен начин. Заповядвате им да ви прикриват, 
да прочистят района и тогава да навлезете вие. 
И т.н. Все функции, познати ни от SWAT3. Bbp- 
хът на сладоледа е системата за интелекта 
ICARUS (Interpreted Command Reusable Script - 
Интерпретирани Коман- 
ди за Многократна Упот- 
реба). Какво ше рече 
това? Вие, лидерът и во- 
дачът на екипа, разполагате 
в буквалния смисъл с живота 
| на подчинените си. Да прие- 
мем, че бродите из някакъв 
кораб, неясна инопланетна 
сволач изскача от тъмното и 
загризва най-близкостоящия от вашите. Ако 
седите като кибик, радвате се на сеира и съби- 
рате залози кой ще бие, този го отпишете. Ако 
обаче подпукате звяра, тогава останалите вадят 
оръжията, атакуваният усеща прилив на сили и 
адреналин и намира физически и душевни сили 
да се пребори с гадорията. ВАМЕМ са купили 
лиценз за графичната система на ОЗА. Ко- 


UNREAL и HALF-LIFE направо бледнеят като nr- 


тет тан 


рово време пред този титан ј 
на софтуерната мисъл. Авто- 
рите обещават ди- 
намичен и, най- 
важното, скаларен 


вания в тъмното ала 


ци и батални сцени в # 
' добре познатия и доказан стар стил на 
ОПАКЕ. Отделно място заслужава инте- 
лекта в играта. Който си е пускал SoF 
или помни НЕХЕМ (вещици на немски), 

добре знае, че що се отнася до А! тази 
фирма хич я няма. Липсва всякаква кон- 
структивна мисъл какво и как трябва да 
се прави, човек остава с чувството, че 


О 


ментарът е изли- 
шен. Най-вълну- 
ващите функции 
на този епдіпе, 
| потенциалът на 
това страшили- 
ще, могат да се 
развихрят тук, 
където огромни- 
те и прекрасни 
РМ светове на Star 
Тгек трябва да оживеят по някакъв начин. 
32-битов цвят, анимирани текстури, криви повърхности, 
наистина динамично осветление... Яка игра в съвсем 
друго измерение!?! Ха сега да поговорим и как да под- 
пухате съседа, освен с простичка реална тояга. Вьо- 
ръжени сте с такава тежка артилерия и с такъв фантас- 
тичен сюжет, че играта може да бъде сравнена по дьлби- 
на на преживявания само с 5оҒ, прекрасен пример как 
трябва да изглежда един 30 екшън. Повече засега по те- 
мата няма - никой не обича да разкрива тайни и да дава 
предимство на конкуренцията. Между другото, ПАРАМА- 
УНТ официално е забранила техните ли- 
цензирани герои 
да бъдат колени 
и разпаряни в 
реално време, 
нито да текат 
навсякъде черва 
и кървища. Почти | 
няма да има кръв 
в тези мултиме- 
лета. Вие преце- 
ните дали това е 
Ова! Майсп или 
Рокендрол на па- 
дащите бабич- Бы 
ки.Едно е сигур- А 
но. ВАМЕМ по неизвестни причини се беше покрила 3 
известно време, но доказва отново: Не е нужно компа- 
нията да е голяма и програмистите да са много, за да 
направят яка игра. Нито да се наемат половината сцена- 
ристи на "Докато свят светува", за да се извади читав 
сюжет. Нищо особено, но така май забиват в земята 
всички досегашни опити за правене на игра по темата 
СтарТрек. Дивната графика, комбинирана с убийствено 
А! и невероятен геймплей, май са ключ към успеха. ЕЦТЕ 
FORCE изглежда е игра, която забива nona- 
тата дълбоко, за 
да стане онова, 
което | всички 
очакват да бъде: 
майстор в своя 
клас и убиец на 
мита, че сингълп- 
леърът е мъртъв. 
КАЦ 
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Малко кръвчица, повечко ум 
Добре дошли, простосмъртни! Насреща 
вие свят, за който може да мечтаете, но 
няма да го докоснете. Един друг поглед 
върху живота и смъртта, вечната красота 
и младост, и безконечната жажда... Да го 
познаете, значи да станете част от него, 
но това, което изглежда привлекателно и 
мечтано, може да се окаже най-големият 
кошмар, който трае поне цяла вечност... 
VAMPIRE: THE MASQUERADE е RPG от 
типа на класическите настолни игри - с 
неизменните лист, молив и някогашни 
спомени. Собственост е на WHITE WOLF 
PUBLISHING. Появи се обаче идеята Heñ- 
ната фабула да се пренесе и в дигитал- 
ния сват, с което се заеха МІНІШЅТІС 
SOFTWARE. Но поне засега темповете са 
на път да превърнат и най-големите фе- 
нове в крайни песимисти. До тук закъс- 
нението е повече от година, макар че сме 
удавени в обещания. ММ в оригинално- 
то си изпълнение е доста разкрепостена 
игра, в която не е необходимо човек да 
се съобразява със специфични класове 
герои, придобити нива на способности и 
подобни подробности. Най-важното за 
героите - вампири, естествено - е как да 
се пригодят към съвременното общест- 
во, без да изневеряват на природата си. 
Амбицията на авторите е да запазят тези 
принципи или поне повечето от тях (по- 
боището го има, любителите на екшъна 
могат да са спокойни). Подзаглавието 
"Маскарадът" насочва към тайно сдруже- 
ние на вампирите, които със зор подси- 
гуряват съществуването си в съвремен- 
ния свят. Изключително трудно е да си 
намерят подобаващо място и да останат 
незабелязани. Вампирите са обединени 
в отделни кланове със свои правила и 
нерядко са враждебно настроени помеж- 
ду си. Някои от тях са бизнесмени, други 
- пънкари, а трети са деформирани полу- 
чудовища, криещи се в сенките. Истори- 
ята се върти около главния герой Крис- 
тоф Румолд - някогашен рицар от орден, 
поставил си за цел да изтреби вампирс- 
ката напаст, и настоящ вампир. Вярата и 
идеалите му са поставени на огромно из- 
питание. Той трябва да воюва за запаз- 
ването на малкото си останала човеч- 
ност. Това е основната задача, през коя- 
то се изправяме по трудния път на про- 
гонването на черните сили от душата на 
нашия човек. Приключенията ни водят 
през четири града в две различни време- 
ви епохи. Започваме през ХІІ век във Ви- 
ена и Прага, където се потапяме в готи- 
ческата атмосфера на величествени за- 
мъци, тъмни улички, опушени кръчми, ка- 
такомби и пренаселени гробища. По-сет- 
не се озоваваме в днешните Лондон и 
Ню Йорк с техните докове, любими ули- 
ци, канализации, гета и дори рейв-клубо- 
ве. Арсеналът е пряко свързан с епоха- 
та. В миналото - саби, боздугани, щитове 
и лъкове. В настоящето - пистолети, гра- 
нати и разнообразни пушки. Същото 
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важи за облеклото: наметала, ризници и брони преди; джинси и 
кожени дрешки сега. Погледът е ЗгаРегзоп с променливи ъгъл и 
приближение на камерата. Освен Кристоф, се появят още четири 
персонажа, който играят важна роля в протичащите събития и раз- 
полагат с уникални способности. Интерфейсът е опростен (от типа 
point апа click) и заедно с няколко полезни hotkeys събира в себе 
си цялото управление. Всеки герой е представен с анимирано 30 
лице, чието изражение зависи от текущото-действие. Напомням 
дребната подробност, че за да съществува един вампир, се нуждае 
от кръв. Същото важи и за Кристоф. Досещате ли се каква битка 
се води между инстинкта за самосъхранение и останките от морал! 
Налага му се да убива! Въпросът е: колко често? От постигането на 
баланс зависи правилното развитие на героя ни. Той трябва да 
живее и да използва своите сили, но не и да се превръща в кръ- 
волак. Някакъв изход от тази патова ситуация е да пие кръв от 
жертвите си, без да ги убива. Поради многото врагове нашият ге- 
рой така трябва да разпределя видовете защита, с които разпола- 
га, че да се отърве едновременно от магии и проклятия на събра- 
тя вампири и да се пази от слънчева светлина, огън и светена 
вода. По-особените сили на Кристоф зависят от клана, който сте 
избрали, и как усъвършенствате способностите му. Не очаквайте 
обаче от него да стане нещо като филмов супермен - просто вез- 
десъщи герои няма. Играта се състои от 16 основни куеста с куп- 
чина подзадачки. МРС-тата реагират подобаващо на отношението 
към тях. В сингълплеъра всеки разговор е реализиран с истински 
актьори и придава свой привкус на обстановката. Енджинът на иг- 
рата, специално разработен за нея, е МОО. Позволява изображе- 
ние на обектите чрез голям брой полигони. Например Кристоф се 


състои от около 2000, а останалите герои - от над 1000. Поддържат 
се ефекти като мъгла, дим, отражения, динамично осветление и сен- 
ки, зависещи от източника на светлина. Мултиплеърът позволява 
да се избира между човек, вампир и таласъм. Основните битки са 
между отделни вампирски кланове или между вампири и хора. Ха- 
рактерът на събитията варира от кървави касапници до политически 
интриги. Важна роля в играта има т.нар. разказвач - един от геймъ- 
рите (като в МОНОПОЛИ) определя как протичат събитията и контро- 
лира всичко в играта. И ей тук, Господи, се появява редакторът. С 
едитора се създават нива, поставят се и се премахват обекти и герои 
в околния свят, манипулират се характеристики и инвентар, контро- 
лира се време и се дават точки за опит. Ако поне половината от тези 
закани си струват, ММ излиза начело на ВРО. При правилна пазар- 
на и рекламна стратегия няма да е чудно, ако се наложи като стан- 
дарт за този тип игри. Предпоставките са налице: впечатляващо тех- 
ническо изпълнение и страхотен замисъл... Как е, ще спите ли дове- 
чера с кръст под възглавницата? Ако не вярвате, играйте! У 
Activision / Nihilistic Software 
і KALI 


|| Проектопътеводител за убийци 
HITMAN: CODENAME 47 е почти завършена. Освен че е мултиплеър на базата на един взвод, 


тази потайна игра май прилича на ТНІЕҒ 2 и това е най-интересното за нея. Питър Кюръп, 


един от разработчиците от 10 INTERACTIVE, твърди, че работата е приключена по отношение 
на замисъла, който са имали. Енджиньт за графиката е отнел много месеци, а останалото 
време е отишло за сценария и балансирането на играта. Накратко казано, след няколко 
малки доработки тя трябва да излезе на геймърския тепих. Нали се сещате, явно възлов е 
сценарият. Резултатът от цялата тая шетня около него намирисва на доста сложен и обър- 
кан свят. Кюръп подсказва надьлбоко и с подробности (чрез една мисия и само за един иг- 
рач) множеството пътечки за убиеца. Например хотел (копие на истински хотел в Будапе- 
ща) има метален детектор на входната врата. Налага се играчите да изоставят почти всич- 
ките си оръжия, освен кордите (струните) за пиано, които внушават доверие. След като про- 
никнат вътре, геймърите трябва да се справят, както могат. Кюръп ни отвежда до кухнята, 
за да намерим нож, но трябва да убием главния готвач. Може обаче да предпочетем да из- 
ползваме ръцете си, а не ножа, защото иначе кръвта няма да може да бъде измита по вре- 
ме на цялата игра. След като се справяме с главния готвач, Кюръп ни показва някои от сто- 
тиците различни анимации на играчи. Възможно е да сграбчиш тяло за задната част на ри- 
зата и да го влачиш, докато вървиш напред, но понеже това положение е неудобно, трябва 
да обърнеш hitman-a и да влачиш тялото, ходейки заднешком - изглежда непохватно, но Ha- 
истина е по-бързо. Освен това играчът не може да зареже тялото просто така, защото в 
противен случай персонала на хотела го намира и алармира властите. Друг сценарий 
включва яснотата около охраната. Кюръп описва система на разпознаване на базата на 
точки. Ако hitman мине покрай охранител и той го забележи, енжинът отбелязва "attention 
point" - точка на внимание срещу убиеца. При бързо притичване покрай охраната енджинът 
слага две точки. Стоите ли твърде близо или се движите твърде много, охраната става по- 


" дозрителна - може да спре һітап-а и да му поиска документите. МРС-ите също се държат 


по-реалистично. Щом забележат тяло, плуващо с лице надолу в басейна, те веднага разпоз- 
нават отвратителния мирис и действат, както е необходимо. Но ако пИтап-а е достатъчно 
умен да обърне тялото с лицето нагоре, тогава има малко забавяне, да кажем 10-20 секун- 
ди, преди някой да разбере, че в басейна има труп. По подобен начин МРС, които са упое- 
ни с хлороформ, са аут, но за разлика от ТНІЕҒ 2 изпадналите в безсъзнание възвръщат се- 
тивата си след време и алармират шефовете си. НЕЩО МАЛКО СТРАНИЧНО: Кюръп споме- 


нава, че предишната информация относно деформацията на дрехи- 
те е напълно фалшива. Както и че фирмата 10 INTERACTIVE може да 
се отърве от тайнствените баркодове на темето на hitman - не е 


· много сигурно, но това все пак е изглежда е шега на разработчи- 


ците. Той обещава също... Това, което не обещава, е точната дата 
на пускане на играта. 
Eidos Interactive / 10 Interactive Е 
Моодоо Мап 


ТОР NEWS 


Пустинният вятър навява пясък върху близките 
дюни и поклаща палмите около яркосиньото 
езерце насред оазиса. Откъм величествения 
дворец на брега на Нил се носят ориенталски 
ритми... Голяма работа е да си фараон в дре- 
вен Египет! Точно тази възможност получи гей- 
мърското братство в наскоро излязлата хитова 
стратегия на IMPRESSIONS GAMES и SIERRA, 
наречена РНАВАОН. За нула време се появи и 
материализира идеята за ехрапѕіоп раск. При- 


чината е съвсем проста - разработката му е по- 
верена на друга фирма, на ВВЕАКАУ/АҮ GAMES, 
поради претоварения график на IMPRESSIONS 
GAMES. Резултатът е, че само няколко месеца 
след излизането на оригинала, с още топли 
впечатления, можем да се порадваме и на раз- 
ширение на играта. Намеренията са амбициоз- 
ни: много качествен expansion. Идеята е той да 
се съсредоточи върху най-важните египетски 
владетели, преди започването на чието време 
свършва оригиналът. Всеки е чувал за Клео- 


мума све 


ovy А еее. 


патра, Рамзес Втори, Тутанкамон... И ето че 
сега се поставяме на тяхно място и даваме нов 
ход на историята, пробвайки се като велики 
пълководци в древността. Това преживяване 
определено не е за всеки, още повече че ще 
строим наново някои от чудесата на света, 
като библиотеката и фара на Александрия, 
храма на Амон-Ра в Карнак и други легендарни 
монументи от рода на колоса на Рамзес Втори 
и уникалните гробници в Долината на Царете. 


Любителите на египтологията вече потриват 
доволно и определено има защо. Нивото на 
трудност моментално скача нагоре с появата 
на нови коварни врагове от близки и далечни 
земи - Персия, Асирия, Финикия, Римската им- 
перия, без да забравяме и напастта от похити- 
телите на гробници. Тя никак не е за подценя- 
ване, защото влияе сериозно върху постигна- 
тия резултат. Военните действия не са основ- 
ното за играча. Сега неговата главна задача е 
да развие древноегипетски град в пълния му 
солна блясък чрез нови видове занаятчии: 
производители на къна, художници и 
строители на гробници, стъклари. Лю- 
бопитното е, че те изцяло са ориенти- 
рани към създаването и разкрасяване- 
то на подземни и надземни гробници - 
от къната се произвеждат бои, стъкла- 
рите правят лампи, с чиято помощ ху- 
дожниците и каменоделците могат да 
работят в тъмните подземия. Отделни 
гилдии обединяват и защитават интере- 
сите на различните работници. Новите 
кампании са четири. Първата се кон- 
центрира върху Долината на Царете и 
новите производства и монументи, 


свързани с погребалните камери там. Действи- 
ето във втората кампания се развива по вре- 
мето на Рамзес Втори и има коренно различни 
сценарии за събитията - от чисто военни битки 
до мирновременни строежи на градове и забе- 
лежителности (Абу Симбел се появява в пос- 
ледната мисия в тази кампания). Следващата е 
чисто военна и се съсредоточава изключител- 
но върху древните завоеватели. Последната в 
хронологичен ред кампания разкрива чудесата 
и постиженията на легендар- 
ната Александрия. Войните и 
строежите на знайни и нез- 
найни монументи не са един- 
ствените неща, с които тряб- 
ва да се справяте из Древния 
Египет. Освен непрестанната 
грижа за благополучието и 
доволството на обикновените 
жители, имате си и доста дру- 
ги проблеми на главата - епи- 


демии, нашествия на скакал- | 


ци и други подобни напасти, 

градушки... Фасонът на игра- 

та също попретърпява малко 

пооправяне. Например при 

познатите от оригинала ста- 

туи за разкрасяване на градовете сега изборът 
е по-богат. За различните видове климат са 
предвидени различни нови животни, който щь- 
кат наоколо и разнообразяват пейзажа: скор- 
пиони, лъвове, отровни змии... С редактора за 
карти, който излиза на сайта на IMPRESSION 
МИ САМЕЅ заедно с двайсет 

һы нови мисии за оригинал- 
ния ФАРАОН, всеки може 
да сьздава мапове, сце- 
нарии и задачки по свой 
маниер и вкус. Така че 
предизвикателство опре- 
делено има, без значение 
дали става въпрос за на- 
чинаещи в египетските 
дела или за опитни строи- 
тели на пирамиди. Освен 
това CLEOPATRA, образно 
казано, "отключва" всич- 
ки карти в оригинала и 
дава възможност за пре- 
минаване на някои по- 
трудни нива, където гей- 
мърите са закъсали. Как- 
то във ФАРАОН, и тук пос- 
тигнатото богатство се за- 
пазва от мисия в мисия, 
при това се пренасят не 
само пари, но и отделни 


сола ДАР 


повече и по същество. 
Impression Games / Sierra 
Studios 

KALI 


монументи и военни едини-' 
ци - разбира се, ако между! 
мисиите има някаква ло- | 
гична връзка. Очаква се 
CLEOPATRA да излезе това: 
лято и тогава ще говорим! 


“Кой каза, че 20-игрите ще пукнат, щом се появи 
30-102 Друг път! Колкото пукна театърът, когато 
се появи телевизията. Или киното, когато измис- 
лиха видеото. Както обичаме да казваме в редак- 
цията на Master Games - и 40-игри да се появят, 


пак ще си има и 20-игри и 20-фенове. Сигурно 6 
такова мнението и на немската фирма СОУ, захва- 
нала се с новата игра Sudden Strike - да докаже, 
че има още много хляб в 20-то - и за производи- 
телите, и за дистрибуторите и за геймърите. Сю- 
жетът на играта се разиграва по време на Втора- 
та световна война, а мястото на действието е, 
разбира се, нещастната Европа. С какво ще раз- 
полага геймърът ли? С 30 зашеметяващи в гра- 
фично отношение сценария. И с контрол върху 
немските, руските, британските, американските 
или пък френските въоръ- = 
жени сили. Главният екран 
предлага фиксирана псев- 
до-30 перспектива на све- 
та на играта, в който вие 
можете да се придвижвате 
по бойното поле само с по- 
мощта на мишката. Което 
ви дава възможността да 
огледате за минута-две 
всичко около себе си - и 
светлините в прозорците 
на къщите, и дърветата, и... 
а бе, всичко - до последна- 
та полуразрушена къща в 
града. Знаете ли, какъв ща 
страхотен кеф , какво вели- - с: ЕЕ 
ко перверзно изживяване е Жыға 
да се порадвате на цялата 
тази красота, преди да npe- ПО 
минете през нея с танковете 
и да я превърнете в прах и 
пепел?!? Враговете ви са 
скрити от постоянна бойна 
"мъгла" , докато вашите войс- 
ки се приближават към тях, 
но не се притеснявайте - 
имате си в долния ляв ъгъл на 
екрана карта, където непре- 
къснато червени алармени 
точки ви показват къде е вра- 
гът, ако случайно не сте го 
забелязали, увлечени в по- 
бедния си ход. В съседство 


до картата има и един информационен екран, кой- 
то ви показва, какви са различните възможности 
на подбраните бойни единици. В долната част на 


екрана пък има линия с текст, която ВИ позволява 


да видите с очите си какво сте подбрали и нивата 


Ji 
ты 


жы 
+ ж 
== 


на опитност. Финалната вакханалия в играта ви 
позволява да използвате в битката до 1000 от- 
делни единици върху картата - при това по едно и 
също време. Но от демото на играта ще разбере- 
те, че геймърът може да контролира няколко сто- 
тин бойни единици от съюзническите войски, т.е. 
от руските, американските и британските армии. 
Освен това демото ще ви запознае само с някои 
от оръжията, които ще бъдат използвани - от вас 
и срещу вас - във финалната игра. Всичко, което 
можете (и не можете)да си представите като вђо- 
ръжение ще го има в играта - всякакви танкове, 
всякаква артилерия, сухопътни и парашутни войс- 
ки, ракетни установки за легендарните катюши, 
изобщо всичко онова, с което можете да нанася- 
те съкрушителни удари върху противниковите по- 
зиции. Движението на всички единици се 
прави чрез кликване с мишката, но и тан- 
ковете и войските можете лесно да ги 
премествате като първо маркирате тях, а 
после и позициите им. Противотанкови- 
те оръдия обаче изискват малко повече 
внимание. Всяко оръдие, за да действа 
успешно, има обслужващ персонал от 
двама души, които го обръщат, придвиж- 
ват и му подготвят позицията за стрелба. 
Изключително реалистично е направено 
придвижването - все едно, че сте сержант 
и пред очите ви вашите новобранци бутат 
оръдието до заповяданото избрано мяс- 
то. И както в истинската казарма, тази ра- 


ІКЕ 


бота може да бъде ускорена, ако домъкнете Opb- - 


дието до някое от многобройните транспортни 
средства, които са една добрите характеристики 
на Sudden Strike. Независимо дали придвижвате 
бързо войски или оръдия, дали оказвате медицин- 
ска помощ, дали преминавате 
по мост - винаги ще имате на 
разположение вашите помощни 
камиони, винаги ще можете да 
правите повторни доставки, да 
поддържате войските си и да 
превъоръжавате артилерията си. 
Повечето оръжия са си направо 
смъртоносни за вашите врагове, 
особено ако ги използвате умно 
и внимателно. Един пехотен 
взвод с мини, например, може 
не само успешно да спре прид- 
вижването на враговете, но и да 
търси и обезвредява противни- 
кови противотанкови мини. Въ0- 
ръжени с гранати и ракети, ва- 
шите войници могат да окупират къщи, където 
после да се спотаят и да чакат противника. Офи- 
церите пък имат допълнителен бонус от носенето 
на бинокли, които им дават възможност за допъл- 
нителен визуален обхват. Всъщност в този в 
Sudden Strike няма нищо революционно - нито в 
управлението, нито. в. изпълнението. Но богатст- 
вото на детайлите (и при фона, и при анимацията 
в преден план), както и широкият избор на вьорь- 
жение, правят играта страхотно свежа. Вярно, че 
интерфейсът за управление чрез мишката се нуж- 
дае от няколко команди в повече, за да направят 
битката по-управляема, но и така играта е наисти- 
на нещо, заслужаващо внимание. 
CDV Software / ТВА 


Voodoo Мап 


Польх на древни светини 
Помните екшъна DESCENT, нали? Тази игра е на 
фирмата PARALLAX, която навремето имаше 
два филиала: в американския щат Мичиган и в 
щата Илинойс. И понеже DESCENT спечели He- 
очаквано голям успех, по стар (не само българ- 
ски) обичай фирмата се разпадна на двата си 
филиала - на ООТВАСЕ ENTERTAINMENT и на 
VOLITION. Какво е нужно за едно хубаво RPG? 
Изпипан сюжет, който се разиграва в измисле- 
на земя, пълна с магии и странни същества. 
Зло, което се опитва да завладее света. И ге- 
рой, който се справя със злото. За целта МОЦ- 
TION е измислила за ЗУММОМЕВ собствен сват, 
наречен Медеуа, който (като всеки фентъзи- 
свят) е населен с обикновени хора, вълшебни- 
ци, демони и: богове. Там живее и Joseph, mna- 
деж от рода на зиттопег-ите - древни вьлшеб- 
ници, които можели да призовават демони и да 
ги ръководят. Пет години преди сюжетното. на- 
чало на играта Јозерћ се опитва да използва 
зиттопег-ските си възможности, за да възпре 
нашествениците, които нападат и ограбват не- 
говото село. Призовава могъщ демон, но загуб- 


„ва контрол над изчадието и то избива повечето 


14. 


сънародници и близки на младежа. Потресен от 
неуспеха си, Јозерћ напуска родното място и 
се зарича повече да не използва призоваващи- 
те си умения. Обаче времената се менят, а 
опасностите не свършват и сега светът на 


ШІП 


Јозерћ, Медеуа, е заплашен от Огета-нците, 
които са планирали голяма атака, включително 
и убийството на самия младеж. Јозерћ се 
вслушва в съвета на своя приятел и учител 
Уадо и тръгва да търси вълшебните пръстени, с 
които да се справи с положението. Идва време- 
то момъкът отново да се срещне с някогашното 
си "произведение", т.е. с предишния демон. 
Тези редове изобщо не изчерпват сюжета на 
играта, затова погледнете страниците 
www.summoner.com, където има купища текс- 
тове за историята на света Медеха, за възник- 
ването на някои градове, които: посещавате в 
играта, за различните нейни герои, за отноше- 
нията между боговете и т.н. За нас обаче, най- 
важни са онези действащи лица, които се при- 
съединяват към Јозерћ и му помагат в трудната 
одисея. Несе е просто крадла, която иска лес- 
но и бързо да забогатее. Вълшебничката 
Rosalinda (послушница на ордена на lona и Ab- 
щеря на зиттопег-а Уадо) завижда на дарбата 
на Joseph. Јеккаг пък обвинява Јозерћ за 
смъртта на своето семейство, ненавижда го и 
се е заклел един ден да го убие. Тази доста ша- 
шава комбинация от действащи лица дава на 
авторите на играта огромен простор за различ- 
ни комбинации, интриги и сюжетни обрати. 
Един прочут западен познавач на компютърни- 
те игри определя ЗУММОМЕВ като съчетание на 
BALDUR`S GATE и HALF-LIFE. И май е прав. 


ЗИММОМЕН събира в себе си богат сюжет, ве- 
ликолепно разработен свят (с всичките му де- 
тайли) и чудесна ЗО-графика. Повечето неща 
около новата игра се пазят в пълна тайна, но 
все пак от няколкото скрийншота могат да се 
направят някои заключения. И двата континен- 
та в играта имат свои архитектурни особенос- 
ти. Медеуа напомня за Европа, а Огета - за Из- 
точна Азия. Всеки от четирите града е изключи- 
телен сам по себе си, аи много от селата не си 
приличат едно с друго. Двубоите, алфата и ome- 
гата на всяко ВРО, се развиват в реално време 
с възможност във всеки момент действието да 
бъде спряно, бойците да се прегрупират и да се 
втурнат по-ефективно срещу враговете (които, 
между другото са с оригинален облик и по 
нищо не напомнят за класическите изродчета 
от фентъзи-световете). Всеки ваш герой има по 
няколко умения и по една специална атака, KO- 
ято с времето може да бъде подобрявана. Още 
отсега изглежда, че ЅОММОМЕВ ще гони върхо- 
вете на игралните класации. Да чукнем на дър- 
во: дано развойчиците и дистрибуторите да не 
се сблъскат с непредвидени проблеми и играта 
да се появи през есента, така както е планира- 
но. 
Volition/THQ 
Срок за излизане: есента Ha 2K 


ПИ йе 
интернет • е-тай • модеми • компютри • мрежи « комуникации 


ВАШИЯТ ИНТЕРНЕТ ДОСТАВЧИК 
981 11 20 • 986 46 11» e-mail: office @ те.69 


дизайн: дизарт 


НОТ САМЕ5 


Толкова чакане падна за 
тази игра, че сега, когато 
излезе, на човек направо 
не му се вярва! 

XVI век. Последният шогунат е nag- 
нал. Японският архипелаг се тресе от 


ли от човешка кръв. Қ. е 

ването на Япония под властта на общ 
| владетел. Седемте клана (виж карето в 
рецензията) трябва да се обединят от 
една личност. От владетел, който хем уп- 
равлява със здрава ръка целия народ, 
хем е обичан и почитан от поданиците си. 
От ШОГУНА. Той и само той може да сло- 
жи ред в хаоса. Ето това е вашата 
| задача: да изведете вашия клан до пьлна 
J и окончателна победа. B тази игра Побе- 
дителят печели всичко. Победени няма, 
защото са просто мъртви. Това обаче не 
е единственият начин да обедините цяла- 


та територия, тъй като освен кървави 


битки, има и тънка дипломация. От 
тронната зала на вашата 
крепост властвате над много 
територии. Всяка от тях е 06- 
щност със собствено управ- 
ление, която самостоятелно 
развива технологии, строи 
къщи за своите бойци или хра- 
мове за будистките монаси. Раз- 
работвате мини и усъвършенствате зе- 


= 


P 


меделието, за да ставате по-могъщи и не-. 


зависими. И всичко това - върху прег 
ледна карта, на която са изобразени от- 
делните единици, леко наподобяващ 
шахматни фигури. Не мислите, че е с 
персложно. Строенето на сгради и п 
добряването им, създаванет 

единици. е съвсем | 


МАСТЕР САМЕЅ #2 


~ За 
Ы 


за своите бойци, подобрявате техния 
боен дух (или морал, да го наречем), 
след което те стават по-лоялни към вас и 
по-силни в битките срещу врага. Раз- 
полагате с куп бойни единици: 


то, че вече няма какво да се усъвършен- 
ства, тогава идва мигьт за атака. Прек- 
рачвате границата на чуждата територия 
и изчаквате. Защото врагът може да отс- 
тъпи, може да не ви обърне внимание 


конници, 
стрелци с лъ- 
кове, дипло- 
мати, шпиони. 


= Тяхната сила 


ките им 
качес а- 
висят ОТ” 
на какво ра 
нище сте из 
дигнали Ba- 
шите в 
бази и 
менят | 
симос 
спо! 


бо 


а наемането на egn- 
за по-евтино. Сила- 
на отделните армии 
. Ив онази част на 
о всъщност предс- 
дова стратегия, е 
бозначена върху са- 
диниците. От тази 


js 58 


ранения” 


ИЛИ га отговори на агресията с агресия. 
Тогава картата изчезва и пред вас се от- 
крива пейзаж, който изглежда невероят- 
но реалистично. Толкова реалистичен, че 
ако работата върви през зимата, вижда- 
те как снежинките затрупват шлемовете 
на вашите неподвижно застинали бойци. 
Струва ви се, че всъщност не сте пред 
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жата армия приближава. Тя е 

някьде там, зад хьлма. Гроб- 

ната тишина се разкьсва 

само от свистенето на вятьра. 

Строените редици на вашите 

бойци не помръдват и заедно 

с вас изчакват мига, за да да- 

дат живота си за своя Daimyo. 

На отсрещния хълм сякаш 

бързо израства гора. Не, не 

сънувате! Това не са дървета, 

а оръжията на вашите враго- 

ве. Гората наближава. Вие ко- 

мандвате "Напред". Армията у 
ви се хвьрля в кьрвавата кланица. Чувате 
викове на ранени и умираши. Нама ли 
край това? Само предполагате, на чия 
страна клони победата. После настава ти- 
шина. Остаљците от вражата армиа багат. 
Но и вашите загуби не са малки. Чувства- 
те удовлетворение, зашото сте изкачили 
поредното стьпало кьм мастото на Шогу- 
на. Сега трябва да тръгнете към столицата. 
Но преди това да се погрижите за ранени- 
те, да дадете на армията си кратък отдих, 
да допълните единиците си, за да продъл- 
жите. За славата на Япония... Това 
лирично отклонение всъщ- 
ност е част от кампанията в SHOGUN: 
TOTAL WAR. Играта предлага избор от ня- 
колко възможности. В отделните самосто- 
ятелни битки ходовата част се губи, но 
пък са отлични като тренировка. При голя- 
мата битка нагласявате сами участниците, 
средата и воюващите единици. Но как 
блестят двата бисера в короната на 
SHOGUN: TOTAL WAR! По-малкият е nog- 
готвителният tutorial, който ви научава да 
управлявате играта и ви дава истински 
стратегически знания. Повечето битки и 
целият А! в играта са програ- 

мирани според правилата на 

старата японска книга "За бой- 

ното изкуство", написана пре- 

ди 2000 години от Sun Tzu, чи- 

ито идеи правят битките изк- 
лючително убедителни. Вто- 

рият бисер са историческите 

битки. Което значи, че ТОЧНО 

тези битки са се разигравали 

ТОЧНО на тези места преди 

стотици години. И към всяка от 

тях има предълъг списък на ре- 


ІШ | 


ден дъх. 


Тайнствени воини, които 
повече от всичко почитат 
традицията и религията си. 
|| На боиното поле от тах се 
страхуват всички, заради 
смелостта и решителност- 
та им да се бият до после- 


алности и ситуации, което ще рече, че до- 
като си седите пред вашето РС, можете да 
попромените японската история. Със зад- 
на дата, разбира се. Ш понеже 
нищо на този свят не е съвър- 
шено, нека да спомена за хардуерните 
изисквания. Нищо, че в таблицата по-долу 
пише Pentium 166. С тази машина в Hañ- 
решителните моменти - например в геа!- 
{те-овата част, където на екрана има 
безброй единици = играта къса. Затова не 
е зле да си намерите за тази игра качест- 
вена графична карта с повече от 32 МВ 
ВАМ памет. Направо смашва- 
ща е тази БНОВШМ: TOTAL 
WAR! Юнаците от фирмата CREATIVE 
ASSEMBLY са успели да я сътворят, плюс 
цялата тази атмосфера на феодална Япо- 
ния и бойна врява, без накрая да се забе- 
лязва нито една грешчица Страхотна 
игра, която грабва геймъра и не го оставя, 
докато нещастникът не умре от глад и из- 
тощение. При това е user-friendly, т.е. при- 
ятелски настроена дори към начинаещите 
геймъри с тренировъчния си tutorial. Дано 
има повече такива игри. И по-често! 


МОВ! ODA 
Жестоки воини, Ha KONTO 
чувството за милост и Cb- 
чувствие е непознато. Неп- 
рекъснато нападат своите 
съседи. Не се съгласяват 
на мирни договори. Дори и 
на краткосрочни. 


HOJO 
Този род е известен и до 
днес. Това са шогуните, 
прогонили монголските 
орди обратно на континен- 
та. Много-много не са се 
доверявали на чужденците, 
което ги е карало да строят 
страхотни отбранителни 
съоръжения и крепости. 


IMAGAWA 
Вьпреки че владеят терито- 
рии, от които лесно биха 
могли да нахлуват по цяла 
Япония, никога не са има- 
ли такива > намерения. 
Предпочитат мира, но са 
принудени да воюват. По- 
беждават враговете си с 
хиляди стрели. 


SHIMAZU 
Тези воини вьртят мечове- 
те по-бързо, отколкото 
птиците размахват крилата 
си. Територията им е доста 
непристъпна за чужди аг- 
ресии. 


ТАКЕОА 
Майстори на традиционни- 
те бойни изкуства, укроти- 
тели на коне, неотстъпчиви 
воини. Владеят най-богата- 
та на злато и сребро тери- 
тория на Япония. 


UESUGI 
Титлата шогун им е коства- 
ла много усилия и крьв. Но 
затова пък генералите от 
този клан са страшно ка- 
лени в битките и в бойните Са. ДУ е 
изкуства. я г $ 


PEASANTS AND RONIN 
Това са скитащи из Япония 
независими самураи, кои- 
то успяват да станат 
Daimyo в разни дребни 
бунтовнически фракции. 
Въпреки разногласията си 
понякога владеят и цели 
територии. 


ста > сигурност, В същото вг време се ширят свободно корупция и изма- — 
_ ма от страна на тайната организация на шерифа. Който, естестве- _ |. ~ 
= но, иска да види нашия герой мъртъв и е готов да плати за това. =} = 
- Задачите на Гарет са почти като по учебник. Да оживее. Да pask- 

_ рие тайните на новия градоначалник. Да се бори с интригите и --. 
· мистериите в наглед приличния град, където бандитските фракции“ 
— се избиват помежду си. 


Сектите _ 
-- Важно нововъведение са Механиците. Тези фанатици, отделили - 
С _ се от Ордена на Чука, имат намерение да установят нов световен ` 
- ред на основата на науката, логиката и механиката. Сега-засега 
= — обаче снабдяват шерифа с механични "играчки", усъвършенства- ` : 
— ни в преследване и убиване. Тахна противоположност са Езични- = - 


риозни разправии в първата част. В тази ранглиста влизат и Па- -! - 
г зачите - загадъчни фигури, който крият в себе си Знанието. Не > 
= - участват в събитията в града, а само ги наблюдават. Те се опит- 

Е ____ват да убедят Гарет да премине отново на тяхна страна, предуп- |- 
-_ реждавайки го да се пази от приближаващата се Метална епоха. 
Чаровник завинаги . :— == Като бивш пазител обаче, вече напуснал Реда и всичко свързано 


t 


-|= THIEF е страхотно успешно заглавие. Нещо като first person с елемен- | 


+ Героят. По стар народен обичай играем с 


_ Най-добрите игри дължат качествата си не толкова на задьлбочената - 
--< фабула или на добрите карти, а на онова тайнство, което те кара да. -= 


- продължиш да играеш. Това е положението с THIEF 2. 


ти на екшън, което по същество е адски реалистична симулация за 
- рубрика "извадки от живата на един крадец". Но на най-добрият! През 


- цялата първа част се усъвършенстваме и го доказваме, вмъквайки ШЕҢ < 4 


в кожата на вездесьция Гарет. 


М Гарет и в продължението на играта с nop- 


Действащи лица 2 ж 


_ -C него, Гарет не иска да има нищо общо с предсказанията и Bap- — | - 
== ванията на отделните секти. 


На сцената, на сцената... 
LOOKING GLASS признават, че не били наясно дали първият THIEF 
като stealth shooter ще намери потребители, затова добавили Ny- 
" тащи се насам-натам зомби за цвят в играта. Формулата обаче се 
~ оказала добра. Точно по тази причина в продължението са no- 
силно застъпени "спотайващите" се елементи, внимателния пог- 
* лед върху нещата и изкусното управление на цялата история. 


възможност да изиграем, 


Нещо повече, в THIEF 2 има 38 


Я заглавието "Металната епоха". Пак се | на =: = когато и да е което и да е. a 
- = промъкваме по улици и покриви на мра- | Я Е ниво - същински уникат на 
чен град, където се сблъскват магии и |. 28! = = фона на праволинейността - 


=, 


= нови технологии, а љмните сили на ново- | 
= избрания шериф се спотайват зад всеки 
„ъгъл. Повече от наложителна е намесата | 
на герой с леки стъпки и недоловим допир 

== - винаги малко извђн закона и все пак 
- _— честен крадец. Година след събитията от 
== THIEF: THE DARK PROJECT животът на Ta- 

- рет се е върнал отчасти към нормалното || 

=. си състояние, доколкото то може да се || 
— нарече нормално. Делата му са от особен 


== характер, тъй като човекът изобщо не се надява на едната пенсия за — 


при геймплея на повечето 
днешни компютърни игри. 
Резултатът е поразителен. 


ч А 
СВЕ КЛЕ ВЕ! 
"ФР 

Е 2-Е БЕ: 


деля равномерно. Стрелба- 
та не е безразборна. Про- 
мъкването в сенките дава 
чувство за съпричастност с 
мрака и контрол върху 
нощта. Повечето от шест- 
- найсетте нива са с подробни карти, които помагат изключително 


Напрежението се разпре- . 


z старост. Единствената сериозна опасност е изобщо да не стигне AO -- 
| нея, защото цената на всяка грешка е равна на загубата на живот. -- . 


- 2 за предварителното разработване на подходяща стратегия. Както 
= и в предишната част, в ситуацията ни въвежда кътсцена. Следва 


ГА а Ви А 


«а Злодеят 
_ Eŭ ro на, и Горман Труарт. Новоизбран шериф; главатар на подземния — — 
Ее сват на града; изпълнен с мътни намерения. Уличните бедняци изчез- Æ 


- ват безследно. ШЕШ брой па пазачи насажда измамно чувство за - 


_ инвентар; златото отново не може да се пренася през нивата. Но- 
— вите оръжия са няколко вида стрели, различни елексири, стра- 


екран с целите и задачите. После екран за избор на оръжия и друг - 


7 хотно подвижно наблюдателно око, което спестява разходки до ` . 


аб + Г-н г. ==. = пренаселени или опасни области, и механично със 200 функции - та 
-- за компенсация на изгубеното истинско око. Накъсо, все неща, — 


__ които са запазена марка на тази игра и допълнително се наслаг- 
=— -— ват в изграждането и потъването във уникалната й атмосфера. `` 


А С - „Изкуственият интелект е пооправен, ама не докрай. Бльскащите 
| в _ — = - се във варели и лампи пазачи, които на всичкото отгоре не виж- - 

зае Т - == дат мистери- = 

-  _ озно отваря- П тн 

- — щите се под. СДИ | 


79“ = носа им Bpa- 
ж - = ти, не са кой 
-- е та 5 
Е й 2 „знае колко 
=]... 53 a “приятна 
- $ ~ гледка. Въп- == 


“реки това 


Е — 91193333333 тәме” 
= дочуват 


18.......МАБТЕН “БАРМЫН 


- стъпките върху издайнически повърхности, забелязват лесно Гарет като е He- = 

= добре прикрит и го преследват до дупка. А решат ли, че имат твърде силен npo- — 
_ | тивник насреща, плюят си на петите, крещейки с цяло гърло. Ега ти озвучава- . 
| ` нето! Гласовете на часовоите наоколо дрънчат, меко казано, странно, и то не 7. 
` заради акцентите си. Пазачите обаче носят лъкове, с който са доста неприят- ~ 
== == но точни. Може да се помрьнка оше и за леко обьрквашата система за конт- 


- 7 рол И ограничения брой на ПГ за запазване, но това са древни Е При 


|; 


= ети, === __--- лигоните при рендирането на моделите и те изглеждат“. 


толкова добра игра. Че създателите й са майстори, две мнения няма - между 56, прилично, изключая дежурните проблемни зони - физио- 
оригинала и продължението те някак успяха да сместат още един шедьовър, и ---- номии и крайници, по-специално пръсти. Похвални и ча- 

- то не кой да е, а ЗУЗТЕМ 5НОСК 2. Енжинът на играта не се е променил мно- -- ровни са 16-битовите текстури. Създадени са на базата на 

— го. Пак е знаменитият DarkEngine, но с няколко нови екстри като мъгла, дъжд, - = дигитални снимки на произведения на изкуството от Евро- 

А - сняг, анимирано небе и цветно осветление. Достатъчно, за да не развали доб- ji ----- па, а звуковата атмосфера е обогатена и играе по-голяма 
__ рите ни представи, макар че сме виждали и по-смайваща графика в последно --- роля от всякога. А прозорците са прозрачни - заобикаляй- 
време. Важното е, че е съхранена онази тъмна и потайна атмосфера, която ни `- == те ги, а не минавайте през тях... Трудността е скочила He- 


— заковава пред мониторите с магнетичния си чар. Основните посоки за крити- = ; 

кит т ки на оригинала бяха прекалено многото зомби, от които скриване няма, и Е Е 
ЕЙ = 7 чувството за призрачност, идващо от липсата на крака, което понякога обър- ЕД =: изобщо да бъдете забелязани или да убивате някого! Ряд- Е 

2 ква при ориентацията. За съжаление, Гарет пак е безног и на моменти геймь- Еа “ко се стига до бойи употреба на груба сила - най-много 4 

НЕГО отново губи представа кьде точно се намира. Иначе Б Шы прот на NO- — 3 някоеи друго зашеметяване. Играта се върти повече око- A 


== имоверно. Всяка мисия крие в себе си сума подзадачи, ~- 
„като доста често цялото ниво трябва да бъде изиграно без = 


ж етед, о а АНЕ ЕП Е НИ. 4 = -ano прокрадване под милостивата закрила на сенките и “Ж 


-= ~ == прикриване на следи - например замъкване на изпаднали- Ё} 
= те в безсъзнание след халосването пазачи на потайно Ё 
=== местенце. Трябва да се промькваме в строго охранявани 7 Ж; 
= сгради, да ограбваме банки, да нахлуваме в складове, да 
Бога откриваме тайни коридори и дори да се навъртаме в пар- + 
7-2 тита на висшето общество. Или да подслушваме разгово- 
= за ри между МРС-та. Или да гасим издайнически факли. Ако = F 
е . това не е реализъм и потопяване в обстановката, здраве =. 
_ му кажете. Цялата история се разкрива чрез книги и пер- %, 
= гаменти, разпилени из отделните мисии. Трябва да се чете > 
= внимателно всичко, за да се съберат парчетата на загад- = 
— ката. Жалко, но тя е доста линейна: злодей, който ще зав- 
с _ ладява света и си има план за това... Малко като филм с 
-— == Джеймс Бонд или само така ми се струва? За добро или” 
Өне; за зло, Goor Ha сьбитията е поизместен в сравнение с” 


М PASTER ERMES #23 


ЕВА, 
“Три НК 27? към Dorian 
Най от Looking Glass 
77 ? Специалист сте по ВРО. Кои #85 
— три игри от този жанр са ви же 
¿ направили най-голямо впечат- Е 
22 ление и защо? = 
| e Първото ВРО, което ми взе - 
~ акъла, беше ULTIMA 4. Много | 


геймъра има по-висши цели, а 2“ 
== не само да стигне до главния -. 
противник и да го размаже. В о 
‚| тази игра беше важна не само 
1 целта, но и начинът, по който се 387 · 
стига до нея. Според мен това е 72%. 
= пътят, по който трябва да Bbp- = 
- | ват АРС-тата - начинът за pewa- Pe 
Е ване на проблемите да е зало- | 
- | жен в самия сюжет. Друга игра, 
която ме е покорявала, е ІЛТІ- 
РА МА UNDERWORLD. BALDUR`S 3 Е 
= САТЕ и PLANESCAPE TORMENT «= 
- пък ми харесват със съсредото- ” 
чаването си върху сюжета и с 3. 
това, че се стараят да задържат 3 

1 вниманието на геймъра чрез не- 


красив сват, но без подробности и обяснения за него. — ^^ 
Сега, във втората част, можехме да се спрем на тях, на --- 
историята и същността му. Е да, ама не! Дано влезе в :=_ ~ 
= третата част, каквато би било логично да има... Подочу-  - 
` xa се гласове, че двете части толкова си приличат, че ==“ 

втората би трябвало да излезе по-скоро като expansion ^^ 
__ на първата. Вярно. Приличат си. Пак е в действие фор- | 
_ = мулата, че нещо работещо и успешно не бива да се = >. _ 
` променя. Но с многото нововьдения и цялостната си KO- 77. а. 
ренно различна история (не по-добра, УЖИ 
- просто нова), ТНЈЕР 2 си е самостоятелна 


1 
1 


игра и дори може да се нареди сред най- 
добрите на годината. Ето така стабилното 
5 рециклиране, гарнирано с отличен ди- 
Е зайн, може да даде отличен краен резул- 
- тат. Със сигурност феновете на Гарет не 


гурите и новите предмети. Ако 
АРб-тата комбинират отличен 


£ - ност геймьрите да влияят вьрху 


_ сюжет със свобода и възмож- P 


== сюжета, те ше се издигнат на. 


говата сила, развитието на фи- 


оправдават малкото му развитие, което 5 
той търпи по време на играта. Краят й г ново, далеч по-високо ниво. 
изобщо не може да се сравнява идейно и ? Как възникна идеята за THIEF: | 
оригинално с първата част, но пък дава ` THE DARK PROJECT? И откъде $ 
“малко надежда за интересен по-нататъ- дойде продължението? d 
шен развой на сьдбата на героя. Накрат- e Първата THIEF се роди от Ha- ў 
3 ко казано, който е харесал първия THIEF, колко различни по-стари идеи и 
= | — ще налети и на втория. Ако не ви е харе- хрумвания. Отначало главният 
йс —— сал оригинала, нали има и други игри! 3 пълнеж в играта трябваше да е == 
--| 2 r „Kali близкият бой. Едва по-късно 2 
5 разбрахме, че е много по-за- = 
бавно криенето например. И 3a- 55 
това решихме да заложим точ- 
Е но на тази карта. à 
? Ако трябва да сравните игро- З. 
= вия стил на THIEF 2 и на SYSTEM b 
ЗНОСК 2, игри над които лично b 
сте работил, в какво си прили- ... 
` чат и в какво се отличават? = 
_ Въпросът е сложен, но OTTO- =- 
=. ворът е прост. Главната разлика ~ 
“е ролята на боя. В SYSTEM 
- SHOCK 2 търсим начини да вою- L 
— ваме, ав THIEF 2 - да избегнем _^ 
"> сраженията. Иначе игрите си--| = 
приличат по това, че геймърът :— += 
разполага със средства, с които. 
сам трябва да намери най-доб- - Е 
° рото решение на проблема, г: 
> който стои между него и целта ~ 
г на мисията. Ето тук са всъщност == 
- импровизациите в играта. 


Кои са 777 база. = 

- Е от най-прочутите фирми в историята на компю-.. 

— търните игри. Дело на LOOKING GLASS в края на 80-== 

~ Te години е CHUCK ҮҒАбЕВ 5 ADVANCED ЕПСНТ.-<- 

- TRAINER (1987). През 1992 г. LG издават за 5ЕбА ~ 

= „GENESIS (Mega Drive) симулатора Ғ-22 |МТЕВСЕР-: = 

ИЕ = ТОН, а през следващата година - JOHN MADDEN. _ 
РООТВАЦ "93. През 1992-1994 г. LG правят три 

`АРб-та, които им донасят световна слава. Това са си 

-ULTIMA UNDERWORLD 1 и 2, както и SYSTEM SHOCK” - 

- - една от десетте най-добри компютърни игри досе-==-. 

. та. Следват FLIGHT UNLIMITED и TERRA МОМА. След. = 

двегодишно мълчание LOOKING GLASS правят = 

· —|--- FLIGHT UNLIMITED 2, а после и THIEF: THE DARK PRO- 

Ü == Освен за РС, ~ Glass --- и за №4. 


Looking Glass / Eidos 


PC WIN ’95)//°98 ВН 
МЕР 233, 3245 ВАМ, 4хСр, 300 МБ HDD, 4-МЬ 30 сағ: ВАЙ 

ЖЕ ОРТ: P П 350, 64 МБ ВАМ, ЗхСО, 700 Mb HDD, 8 Mb 3р саг 
Ускоришел 3D:/D3D; Мултиплеър: НЕ -- и = 


1" 


шк Туы 


- Интернет: WWW. т сот - Виля страница на. хвтаритег в www. ttlg.com - —- 
‚=== страница на ІНІН Class; http://www.thief2- -metalage. com/ АНИ страница _ 


Щи 


| Много шоу, малко игра 
Най-кьсият начин да се опише Devil Inside: миш- 
маш от три сполучливи ии 
заглавия: * ALONE ІМ 
THE DARK. И там има 
къща, обитавана от ду- 
хове, където хиляди 
мъртви неща се опитват 
да те убият или да те 
плашат. Това подобие е 
простимо, защото 
DEVIL INSIDE е дело на 
Хубърт Шардо, чийто е 
сценария на ALONE ІМ 
THE DARK. ~ TOMB 
RAIDER. Действието е 
предимно от трето 
лице, а в някои момен- 
ти от играта водещият 
герой е предизвикателна 
жена, облечена в прилепнал спортен екип. 


= 


_ THE RUNNING МАМ. Цялото действие е част от or- 


ромно игрово шоу, кьдето през цалото време те 
следва оператор и окото на камерата. Твоят ге- 
рой е Дейв Акланд (Dave Ackland). Бивше ченге 
от полицейски участък в Лос Анжелис. Сега е 
частен детектив за паранормални явления и ра- 
боти за новия телевизионен канал WWWLA. 3a- 


panara муе да преследва призраци и да ги уни- 


щожава_ с оръжията, “които у намира. попътно. 
През цялото време неотлъчно го следват опера- 
тор, който Дейв трябва да защитава, и множест- 
во дребни летящи камери и хеликоптери с каме- 
ри, които следят всяко движение на детектива. 
Можеш да избираш и превключваш между каме- 
рите във всеки момент - това е интересна перс- 
пектива за наблюдение (от гледната точка на 
оператора) на твоя герой, когато взривява гла- 
вите на разни зомби. Щом Дейв убие някой мо- 
5 щен и силен гад- 

няр, неговият дух 

го следва и кръжи 


наоколо под формата на малка зелена светлина. 
Та не вреди на Дейв, но пък прави мястото да из- 


глежда малко по-хубавко. Насилието не е глав- 
ното в играта. Дейв е обладан от облечен в кожа 
крилат женски демон, наречен, СЕ ат 
Дева. Ако тя намери пентаг- / 
рам при неговото пьтуване, ZEN 
може да променя формата си А 
(отлична анимация), за да МЕР 
очарова публиката. Когато е ре" 
във вида на Дева, грубите |_ 
оръжия са недостъпни, “ 
\ но може да използваш 
| магия (но само ако | 
Дева реши, че иска). 
Нейна работа е да nor- | 
J леша душите на gemo- | 
1 ните, които Дейв очист- | 
| ва, и да ги изпраща об- \ | 
{ ратно в ада. Колкото no- № 


| магията И и толкова по-лесно се трепят 
| следващите гадняри. Избиването на демо- 
ните е доста екстравагантно. Наранавани- 
за ята на враговете се локализират, така че 
-# ако се целиш в ръцете им, убиваш само pb- 
цете. Изстрелите в главите убиват общо взето 
всичко и, ако попадението е точно, ны 
камера показва със забавен каданс на = 
целия екран как главата на същест- / 
вото експлодира. Тълпата полудява 
от възторг в този момент, а Дейв | 
прави саркастичен коментар, за да а | 
накара да лудне оце повече. Много | 
често в играта се включва камера 
отгоре или те врьшат обратно в сту- | 
диото, за да видиш какво става TaM | | 
междувременно. Освен това на ек- - 
рана разполагаш с прозорци на Е 


--- 
ини 
== 


— 


голяма е тази бройка, толкова по-силна e DARK. Никога не си сам. Винаги усещаш, че Mn- 


много іу-камери, чрез които наблюдаваш хиле- 
щите се момичета или грозния домакин в студи- 
ото. Както се очак- 
ва от игра от такъв 
тип, сенките, тъм- 
нината и динамич- 
ните светлинни 
ефекти са напра- 
вени добре. 30- 
звукът - също. Му- 
зиката е геймърс- 
ка. Постоянно ап- 
лодиращата тълпа 
обаче изглежда 
странно и в проти- 
воречие с действи- 
ето, но ви кара да 
{ се замислите KON- 
' ко шашаво е всич- 

#8 F” ко това в крайна 
сметка. Има някои хубави моменти в играта, но 
все пак й липсва атмосферата на ALONE N ШЕ 


Јени 


лиони хора те наблюдават, а и операторьт е неп- 
рекъснато с теб. Това значи, че личният опит, 
който добиваш, е по-малко, а основното, което 
правиш, е "убиваш чудовища, намираш ключо- 
ве, отваряш врати, убиваш чудовища". Графика- 
та не е особено добра. Няма нищо ново в енжи- 
на. a. apn по-лошо - доста бавно върви на по-ста- 
з. ри видеокарти, а на някои дори тръгва 
като текстурите са изкривени и зама- | 
| цани отвсякъде. Звукът съответства | 
| на обстановката. Имате чувството, че № 
гледате шоу, а не, че играете игра. My- | 
зиката е на Аиаіо-тракове и я бива. За 
съжаление, има едно непрестанно до- 
садно ръкопляскане на героя, което 
върви през цялата игра. Нонстоп се | 
= | чуват овациите на публиката, която те | 
-= наблюдава, и това създава допълни- 
телно напрежение. Играта поддържа 
30-звукови карти и тогава ефектите 
стават невъобразими - например 
21 'Environment Audio' на Creative Labs... 
Voodoo Man 
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НОТ GAMES а 


Қ 2 НИ ОЕ 
9). ЖОҒЫ СЯ 


потенциа за се 
2 for Sarie грач. Ла аб 0 


е странно, ‚-- 
чея. Аз оба: 


Ру 


правилния начин. Не е толкова трудно да ги 


г запазиш живи и те да ти помагат съществе- 
‚ но, само не ги оставяй да се грижат за BCA- 
ко нещо сами и хвърляй по едно око на 
тихното“ здраве Движението" малко 
Странно s начал у ^но.За 20 М нути 68 
"овиква. вра вете А! при По-лебийте 56 
‚ 108 Ве са бобенв тредиввикатенбтво, НО 
Я ОПИТайте Ва по-вибока прудноси Ведна ва 
ШЕ забележите. рВФликата | Дизайнът Ва 
: ШИВА е "ИйтереБрен.- Нама · прёбвеми в о 
Прибпособяванетф Към пЕ олям аю нато 
Барване по среда на вата Шодобно 
ЗОО е ней олим пора размера на ния 
вата Играта (О.К близка до Навина на 
Иране при по-старите „Игри, KaTo нв 8 
ШЕК (лковФ ошо Ибобшцезе бива да я МӘ 
Рим По стандарти на QUAKE 3 Или ОМНЕЕ 
А ТВОИНХАМЕКТ. и про 0 е нещо дру, 
Ратно овол Вие са Мисии за еди 
НИЧЕА игра в РАЖАТАМА роста кеф! ще 
Графикатайрави ота - ВА!КАТАМА има 
Себе си до тъчнё Йграл# ст, зада забаве 
лава“. Не казвам Ч8 няма Издънки Напри 
Мер жабите и д0 16 древни. животинки 
излишни. Е, едно мъничко животинче за 
цялата игра може да се понесе, но като 
станат много... Оръжията са НЕВЕРОЯТНА 
новост. Много от тях имат скрита "двойна" 
атака (меле и ракета Melee апа missile). 


Двуглавите змии например изстрелват от- 
рова, когато си далеч от тях, и хапят като 
се биете отблизо. И го правят без нужда от 
допълнителен бутон. Действието тук е БЪР- 
9 Ислушваш”ли се, Э 90речен. Ако докбу 


па играв изтђрпете- първото ниве, след 


кор идва довеиетвието от нобрата @та- 


р дна 885. Добавянеро На двамата сь. 


юй ци траха а : идея Интерфешът, 
който ги КО трола, раФФШ адка ве те- 
сеза работа. В чки Оръжия пава на 
свбя период от време, a също; и на същес- 
твата (девен тези отвратителни” скапани 
жаби). Врата ба вмъкнати: майки ВРС 
елемей рез който подправяш нивотона 
своя гвройи Те включва мощ за атака, 
сидрост ОЙ атака сповобност за ококо- 
ве дор оя ибнски МеН Не че това е 
някаква ӨТЕМ SHOCK 2886 ако ХАРЕОВА- 
ТЕ безмаввнниа @ елец това може би е 
ТОЧНО играта, която сте Обаквали си Жон. 
ГРАФИКА Тя не Сред Най-добро Mope- 
десно нее в Шак 4 Об едн ЕР 


(ОШАКЕ ЗЯ ОМВЕДС TOURNAMENT. n 
така си-вврщи работата Ma: са детайли -- 


те, които спомагат за страхотната атмос- 
фера на играта Небето-горе-допу го бива, 
дъждът е нещо, което забелязваш, а мъгла- 
та направо си е добре. Архитектурата по- 
накуцва поради малкия брой полигони, но 


НОТ САМЕЗ 


в по-голямата си част е адекватна. Най- 


мътно е нивото с блатото. Вярно, то това’. 


си е трудно за правене, но в ОАКАТАМА 


май са постигнали нещо прилично. Чудови-. 


щата ићи поне“ повечето” от тях вав 


При тбВа! с: много.подррбности. HASHAM. 


"“Ващо, „НО! хар ау: зврколаните в трети 
Епизоди Кожата жасы ници - сыйа Б 
‚ Шамото Има много: даили, Кто правят 
“рата 0-атращивнаши В ан ация а 
„|Бероите има рон а говора и усините: 
ВИпБлната вербия това оправбно. Играта 
работи мо на реп C гей рите то“ 
Стари видеокарти мога һа имай проблеми 
ЗВУК: Ш зика на вбйко НИВО паса ва 
настрови ето. сове ги бива. ЛИ 6 
диге найвроитеба добре предетавени Шта“ 
Сбт на МИкко %ТФчно Жакьвта Ірябва дане 
ана Сүйбрфлай” иде Лен. Павет а 


различ ситуации - простодза далее 


Как говорят. СТрахотнй ба! | 
Мродод Май 


Eidos Interactive / ТОМ Storm 
РС WIN '95//'98 


MIN: Р'П 266, 32 МБ БАМ, 4х60,.300 МБ НРр, 4 МЬ/ЗЮ cart 
OPT.: Р Ш 500, 64 Mb ВАМ, ЗхСО, 500 Mb HDD, high-end 3D 


Ускоритвел 30: ÖperGL; Мултаџол 


“ 
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еър: ДА 


А 


НОТ САМЕ5 


SWAT3 е чисто й просто 
седмата част на една по- 
лицейска епопея на 
= SIERRA. Първата част 
POLICE QUEST: ІМ PUR- 
05017 ОЕ ТНЕ DEATH 
р; 2% ANGEL излиза през 1987 
г. и е посрещната с луд 

възторг, както и С толко- 
ва дълбоко признание от 
_ |страна на Властите, че 
_|чак-започват да я прила- 
гат в професионалната 
подготовка поради неве- 
роятния И реализъм. 
Следват POLICE QUEST 2: 
ТНЕ VENGEANCE през 1988 и POLICE QUEST 3: THE 
KINDRED през 1991 г. Градацията в развитието на 
поредицата определено е възходяща. Доказателст- 
во е прякото участие в създаването на РОПСЕ 
QUEST: ПАВУЕ Е. САТЕ5" ОРЕМ SEASON на въпросния 
Daryl Е. Gates - бивш шеф на полицията, а резулта- 
тът е игра, чието действие се развива из улиците на 
Лос Анжелис. Човекът обаче не спира дотук и се 


правят още цели три игри, посветени на отряда за 
бързо реагиране SWAT (special weapons апа tactics 
team) - POLICE QUEST: SWAT, SWAT 2 n SWAT 3. 
Жанрьғ-на-иғраға-68-өнредеяя доста многословно: 
тактически first-person полицейски екшън! симула- 
тор, Но по-късото не върви, защото има застъпени 
множество елементи от всеки от посочените жанро- 
ве. Тези-ирранно-е-за-въйни-ввинани - действието й 
Изцяло 6 ориентирано към отборното справяне с 
поставените Задачи. За разлика от SWAT 2 с изо- 
метричната й перспектива и командване на целия 
отбор юнаци "отгоре", сега перспективата е first- 
регѕоп. Вие командвате отряд от петима души, кои- 
то подбирате по ваши предпочитания, давате запо- 
веди и после понасяте съответните последствия. 
Впускате се в най-мрачните кътчета на Града на ан- 
гелите през 2005 г. Заложници, които трябва да бъ- 


T Ha това Адът е решил да се изсипе точно върху Ba- 
_ шата глава. Започвате с арести на дребни клечки и 
| |стигате до обезвреждане на атомна бомба в сгра- 


|на ЕЗ, ама това е друга тема). Иғраға-мәже-да-ве 


[ние от последователността. При 


 |разбърквани - пак е нещо. Възможност за запазва- 


|дат спасени без и косьм да падне от главите им. 


(Опасни международни терористи. Или попревьрте- 


ли граждани. Главната цел е опазването на мира по 
ы Време на Световната седмица на мира, провежда- 


ща се в града в момента. Както се досещате, в чест 


(дата на Конвенцията (поразително напомняща тази 


|недхванә по два начина. С mission mode се играе 
|всяка мисия поотделно без значе- 


career mode работата си върви NOA- 
ред и историята се развива спрямо 
изхода на предходната мисия. Нива- 
та са само 16 на брой, което не е 
приятно - ако човек седне здраво, 
може да превърти играта и за един | 
ден. Мултиплеър няма и единстве- 
(ното, с което можем да се позалъг- 
ваме, е преиграване на по-висока 
трудност. Още повече, че при всеки 
рестарт местоположенията на ци- 


вилните граждани и терористите биват стабилно 


[He няма, което подсилва напрежението: един пог- 
|решно изстрелян куршум е достатъчен, за да за- 
почнете наново. Брифинғиғе-ва-нәфранжани с NO- 
лицейски термини и жаргон, но с това посвиквате 
без проблеми, тъй като са обяснени доста добре. 
|За придобиване на известна точност и начална 
(ориентация в обстановката имате на разположение 
tutorial, в който обикаляте из тъмна сграда и се yn- 
ражнявате в точна стрелба по цели. Като ви писне, 
се захващате с отделните мисии. Те не могат да бъ- 
дат обвинени в липса на разнообразие при избора 
|на локации - всякакви къщи, строежи, нощни клу- 
|бове, телевизионна станция, канализация, църква, 
контролна кула на въздушното движение... За Cb- 
аление, няма възможност за преследване с хели- 


< |коптери и сериозна употреба на снайпери. Реалис- 
° |тичността си казва тежката дума и при възможните 


оръжия - автомат МР5, винтовка М4А1, Бенели шот- 


7 пън... Забравете базуките, те някак не са много при-| | 
° |ложими при освобождаването на заложници. Сред] 


| предметите имате сълзотворен газ - кашлицата на 


пострадалите от него е наистина забележителна; ек- 


 (сплозиви С2; осветителни пръчки; набор от инстру- 
|менти за разбиване на ключалки и обезвреждане на 
бомби; огледало с удължение за прикрито наблюде- 


ние. Дкнентът-в-иврата-е-неставен върху съвместна- 


|та работа, върху вашите ръководни способности и 
„стратегическото мислене. Можете да командвате 
поотделно синия и червения отбор (всеки се състои 


от по двама агенти) или всичките си хора наведнъж. 
Трябва да обърнете особено внимание на реплики- 


те, които подавате и значенията им, защото те са 
ключът към успеха. Възможно е така да играете, че 
вашите хора да правят всичко вместо вас и да вър- 
(шат мръсната работа, но не ви го препоръчвам по- 
(ради лекия недостиг на А! в дигиталните им главици. 

Ако един от тях например мине през дадена врата и 
„бъде убит, нищо чудно останалите не да се поучат, а 


да повторят същата грешка. За съжаление, не може} 

|да разделяте отбора си и да давате заповеди от раз- 

— (стояние - нещо, което не би било зле да видим... | 
“Може би в следващото продължение? За разлика от | 

_ съотборниците противниците обаче са всичко дру- 

го, но не и малоумни. Винаги са готови да ти спрет- 


нат по някоя и друга лоша изненадка от неочаквана 
посока или в гръб. Имат досадния навик да преслед- 
ват с упоритостта на ловджийско куче по следа. А 


поради конската доза реализъм (която на моменти | 


може би е дори прекалена) понякога само едно по- 
падение от тяхна страна е достатъчно кариерата ви 


___ да приключи трагично. Всичките 150 персонажа, с 


които се сблъсквате, са пренесени в играта чрез 


най-модерна МойопСарќиге-технология, което личи 


равите, все едно не сте изпълнили мисията. Затова 
пък щракайте белезници на общо основание - не ви 
струва нищо да изтърпите някоя и друга псувня от 
разгневени граждани. Трябва да се внимава с изда-' 


ването на заповеди: оплетете ли конците, общият ви 


резултат пада стремглаво надолу. И нещо важно за 
mission status - не се предоверявайте на екрана, 


по плавните им и доста реални движения. Наяаға-вә| | 
да-ве-внравяте--без-карта, защото такава просто 
няма. Най-многото е да си оставяте светлинни сиг- за: 
нали, но при по-мрачни подземни нива или из кана-| | 

|лизацията това само обърква още повече. Аруә| | 
ннанвенне-нене, докато все още не сте свикнали с) | 

"процедурите", е непрекъснатата нужда да давате 
рапорт за ранени, жертви и заловени. Ако не го Han- 


__|поне що се отна-| | 
(ся до бройката 
_ |на противниците. 


(ра, движенията 


са плавни и има- 
те възможност: 
да се наслажда- |4 
вате на перфект- 
ни отражения В 


_ огледалата. Де- 
_ |таилите са namn- 


пани, само дето | 
може да се же- 
лае малко пове- 
че интерактив- 


„| ност на заобика- 


namata среда 


|като цяло (виж за справка SOLDIER (ғ FORTUNE). 


Вратите се отварят и се затварят без да скърцат: Не 


(чувате шум от стъпки. Враговете се преследват по 
„кървави дири, ако са ранени. А стъкла и кинескопи 


се пръскат със специфичен звук, КОЙто гали ухото. 


: naate на хората са чудесно направени, имат соб-| 


ствени изражение и е удоволствие да се взреш в| 


и физио мийте за избор | героя и 


но свиреп вид, което в комбинация със 
шлемовв и противогазите изглежда стряск 
гично е -това е спецполициа, а не друж | 
на пеперуди! Графични бьгове, естес тава то] 
те нито са много, нито са крайно с 
вемчките-ви-недевненени- ФАМАТ- 3. е мн 


игра. Почти сигурно не я очаква И т 


[липсата на мултиплеър, но та твърдо е та 


Нгетрегвоп-алтернатива на безразборните T 


ци от последно време. Подходяща е за всички, ‚В 
ито ценят реализма в симулаторите, а неотпуск 


|наясно, че е рано да прати в забвение едно дост 


прилично заглавие. И бьрза да пусне нови 


|чък expansion pack за SWAT 3. . бәсе 
“скоро. Чакаме го. ко» 


Sierra Sțudious /:Зіетта Northwest 


А | РС ЛЫ '95 / 198 / 25: 
МЫ Р 233, 32 МРКАМ, 4100, 400 Mb нор /Эіесіх 6.1 
OPT.: РЛ 266, 64 МБ ВАМ, 8xCD, 600 Mb HDD, З сага 
УсКорител 30: 030; Мултиплеър: НЕ 
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Носят се приказки, че вече не се правели хорьри - нито филми, нито игри. Не е вярно - правят се! Обичайното им качество 
обаче е такова, че по-добре да не ги бяха правили. Не му е тук мястото да оценяваме филмите, но при игрите се среща ня- 
кое и друго изключение. Примерите: DEVIL INSIDE и класиките ALONE ІМ THE DARK и RESIDENT ЕМИ. Същото обаче НЕ може 
да се каже за MARTIAN GOTHIC, въпреки надеждите. Напразни надежди! Представете си призрачна в самотата си чуждопла- 
нетна станция, мрак, безкрайни виещи се коридори като в къща, населена с призраци... Самота ли казах? Грешка. Никой от 
веселата компания, населявала едно време марсианската станция Вита, не си е тръгнал. Може да е пробвал, но със сигур- 
ност не е успял. Всички все още са тук - поне телата им. Разхвърляни на купчини, те лежат из студените коридори, в потъ- 
налите в хаос жилищни помещения, пред напразно барикадираните врати, а от тях лъха мраз. Но не мълчат - думите им отек- 
ват в уморения от дългото ви пътуване разум и започвате да се питате дали не полудявате... А най-хубавото още не е дош- 
ло. По въпроса за самотата - вие сте самотниците. И трябва да сте сами, защото това е шансът ви за оцеляване. Обикаля- 
те мъртва станция в търсене на обяснение и изход от кошмар, който тепърва започва. Завивате зад поредната врата. Един 


от бившите жители на станцията се размърдва и изправя... 


Действието се развива на Червената планета през 2019 г., малко след като 
тайнствена епидемия унищожава населението на тамошната база, наречена 
Вита. В последната радиовръзка се споменава за отварянето на кутията на 
Пандора, от която според гръцката митология излизат всички злини на този 
свят. И още - че шансът за оцеляване е в самотата. Така че тримата, изпра- 
тени да разследват случая, трябва да влязат през различни люкове в стан- 
цията. Те са шефът по сигурността Мартин Кейн, микробиоложката Даян 
Матлок и специалистът по изкуствен интелект Кензо Ужи. Успели да проник- 
нат с триста зора вътре - доста ще ви изпоти това влизане, гарантирам го - 
те откриват че извънземната бактерия, виновна за масовата смърт, има па- 
губен ефект върху хората. Превръща ги в ужасни чудовища, всяко от които 
се състои от три човешки същества. Именно затова по време на цялата ми- 


Скоро го последват и други. Добре дошли на Марс! 


сия тримата герои трябва да останат разделени. Ако случайно ги съберем, 
ефектът е меко казано нежелан. С всеки от тях може да се играе по всяко 
време. Комуникацията помежду им става чрез радиовръзка, а обмяната на 
предмети - чрез вакуумни тръбопроводи, намиращи се навсякъде из станци- 
ята, или просто чрез оставянето им на определено място, за да бъдат приб- 
рани по-късно от друг член на експедицията. Резултатът е почти (силно ка- 
зано) нелинейна игра, разхвърляна на 120 различни места и траеща между 
40 и 60 часа игрално време. ТАЕОМЗОЕТ са се опитали да ни представят 
нещо като адвенчър със стабилна история и призрачни елементи, набльска- 
ни сред зс!-обстановка. Автор на сценария е писателят фантаст Стивън 
Марли. Преди около 13 000 години един метеорит пада на Земята, но никой 
не му обръща внимание - чак до наши дни, когато учените на НАСА откриват 


в него фосил на марсианска бактерия. Дотук се придържаме към реалните 
факти. А ето и измислицата: в началото на ХХ! век НАСА е погълната от меж- 
дународна корпорация, решила да направи колония на Марс. Целта на изг- 
радената там станция е да провежда изследвания за наличие на извънземни 
форми на живот. На 8 август 2018 г. станцията изпраща последно доста 
объркано съобщение, след което следва мълчание. Десет месеца по-късно 
пристигат нашите хора. Призрачната атмосфера наоколо общо взето я бива 
и, ако не беше толкова ръбатата графиката, можеше и да стане за стабилно 
изкарване на акъла. Фигурките са полигонални и шькат по предварително 
рендирана 20-среда, представена чрез уж динамично сменящи се камери. 
“Те обаче се държат най-вече както им скимне - почти винаги показват всич- 
ко от най-неудобния ъгъл и няма никакви опции за настройката им. Ако иг- 
рата беше излязла преди малко повече от две години... Само че излиза сега 
и превъзхожда предшественичката си RESIDENT EVIL 2 може би само по no- 
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прецизни бекграунд, но той не е интерактивен. Всичко от него, годно за Ma- 
нипулиране, е лупа в горния десен ъгъл на екрана. Не е лошо като идея, но 
е твърде постно. На всичкото отгоре никак не са много обектите, с които 
може да се прави нещо, и често се случва лупата да се появи горе, но да се 
отнася примерно за вратата в далечния край на стаята, към която в момен- 
та сте с гръб. За сметка на това, точно когато някой оживял труп застраши- 
телно се насочва към врата ви, камерата се завърта към поредната невъз- 
можна гледна точка. Спасението е да затръшнете близката врата под носа 
на преследвача, а за да отворите проклетото нещо е необходимо едва ли не 
да се блъснете в него. Възможните действия също излизат автоматично и 
недвусмислено насочват към съответното предназначение... Като гледам 
колко мързеливо се играе тази игра, с носталгия си спомням за главоблъс- 
каниците от времето на 5СИММ-енджина, където винаги предлаганите Bb3- 
можности бяха девет на брой и наистина имаше нужда от малко замисля- 


не... Развитието на действието тече бавно и 
мудно и опъва нервите именно с това, а не за- 
ради психотрилъра. Какво да се прави - TON- 
кова могли Хората, толкова сторили. Доста са 
загадките в играта, но те не са толкова за 
мислене, колкото за откриване и комбинира- 
не на предмети. Инвентарът е стандартен и 
доста напомня на този от ВЕ2. Екшън има, 
само дето противниците са живи мъртъвци и 
елиминирането им някак си не носи удовлет- 
ворение, още повече че след време те пак 
скачат на крака и продължават със създаване- 
то на ядове. Слава богу, интелектът им отгова- 
ря на равнището на А! на игрите от преди поне 
3 години. Докопат ли ви веднъж обаче, пора- 
ди изключително тромавото управление (няма 
шега: скок изобщо не е предвиден), доста 
трудно се отскубвате от ноктите им. Освен 
` стандартните немъртви - тела в напреднал 
стадий на разложение, за противници имате и 
така наречените ігітогрһ-и, които също са He- 
лицеприятна комбинация от бивши хора, и 
ехітиде-ри, поразително напомнящи за head- 
дгађ-овете от HALF-LIFE. Сладка противникова 
добавка е мислещият компютър на станцията 
MOOD, чието доверие трябва да се спечели в 
името на бъдещата съвместна работа. Забра- 
вете старата изпитана тактика със save пред 
всяка врата. Разполагате с 30 слота за запаз- 
ване, достъпът до които се осъществява чрез 
глуповат гейм в играта Martian Mayhem, инста- 
лирана на компютрите из базата - всеки тер- 
минал запаметява максимално три игри. Зву- 
кът е направо черна дупка. Озвучаването на 
героите просто не се трае, както и гласът на 
компютъра. Ефектите са изключително досад- 
ни и явно правени без фантазия. Музиката 
обаче се търпи - не е натрапчива, горе-долу 
добре подбрана и подчертаваща по-важните 
моменти. Всичко в тази игра напомня на 
ЗгаРегѕоп-вариант на SYSTEM SHOCK 2. Han- 
ример разкриването на историята чрез запи- 
си, скритите зад всичко тайнствени сили, зом- 
бите и несвършващите коридори. Обаче липс- 
ват сума значителни неща: графика, геймп- 
лей, дизайн, набор от оръжия, стратегия, 
звук... Не знам, ама изглежда е илюзия една 
игра да е еднакво успешна и на конзола, и на 
РС. Дали това не е основната причина ВЕЗ ни- 
кога да не излезе за РС... Да се върнем към 
кутията на Пандора. Освен всичките злини на 
този свят, от нея излязла и надеждата. Тя ос- 
тава за хората. Да не я пропускаме покрай 
всичките други лоши неща, защото нямаме 
друго. Не всичко е толкова зле, колкото изг- 
лежда. Ако сте фенове на хоръра и цените 
всяко добро сплашване, независимо как е 
поднесено то, пробвайте все пак MARTIAN 
GOTHIC: UNIFICATION. Може и да не се разоча- 
ровате твърде много. Аз ЛИЧНО у, уу 
ще я поиграя още малко. “ШІП 


TalonSoft / Creative Reality 


PC WIN '95//''98 
MIN.: РП 266,32/МЬ RAM, ахср, 450 Mb HDD, DirectX 7 
4 МВ DirectX compatible 3D card, Sound card 
УсКоршпел 30: 030; Мултиплеър: НЕ 
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ми Же 


иа Какъв-е жанрът-на-играта с-три-думи?-Екшън + 
ста самолетен симулатор. Какъв-е-сюжетът-на иг- 
иа патастриизречения? Руснаците-вече-са-се-0п- 
равили с чеченците и са решили да тръгнат на-. 
апад. През Украйна минават като. нож през 
масло--Но-после-.-после-става кофти. знаете 


сително малък,-но затова-пък-повратлив хели- 
коптер, -под-който -висят-ракети-от всякакъв 
вид, а-отаред-има отделно-управляема-картече 
вица-или-оръдие.- Екипажът-на-всеки-от-хелин 
коптерите-се-състой-от-двама-души-з-пилот:и 
стрелец. И вие можете свободно да си се прев- 


ворката-"Симулатор фирма не 
С храни!"? Не я знаете, нали. 

Сега ще ви кажа, какво значи 
ЕЕ: Това значи, че фирмата, 
=== произвела симулатора не 
може да очаква големи печал- 
би само от шепа фенове, кои- 
о се прехласват пред някак- 
ви си-суперпрецизни летател- 
НИ модели. И затова безми- 
С постниятепазар- принуждава 
развойчиците-(и-главно дист- 
рибуторите)-да-се ориентират 
към по-широката публика и 
по-големите печалби. Ето за- 
ова в началото казах, че 
GunShip! e "екшън + самоле- 
ен симулатор", който трябва 


да измъкне-мангизи и от-джо- 
бовете-На-феновете: на -екшъ- 
ните иот тези на феновете на 
симулаторите. Сипөлір! си е 


направо класически пример 
аа. тази нова тенденция в пра- 
рать 
с венето-на-симулатори = pea- 
истичень Физически модел, 
изпипано бойно поле и изкус- 
Бате вен. интелект, = достоен за 


най-известните: игри. от този 


род. Хаиде:сега давидиш"какво значитова и да 
разгледаме-този:Бипъйри, малко: по-подробно. 
Развбичиците отМсгоРгозетози-път са ни под- 
готвили четири. хеликоптера - класическия АН- 


ШИШИШИ 1 Apache, английския му братовчед 
-----Мезцапо МАН-64-Араспе; руския моде- 
Ши рен хеликоптер MiL-28 Havoc и немс- 
Ши ко-френския Eurocopter РАН-2 Tiger, 
ЕЕ който се появява за първи път в симу- 
= латор-И четирите-манини са от една-и 
ъща категория, тъй че няма да имате 
ЗА никакви фатални: проблеми-с-различия: 
= ри управлението им, както беше- в 
Comanche- -Hokum -например. Във-все- 
ки отделенгслучайлне-пилетиратеетнон 
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ли, братя геймъри, поговорката "Музикант 
къща не храни! ? Знаете я. А знаете ли пого- 


ключвате между тези две позиции. Просто из- 
бирате едната - за другата ще има грижата 


+ 


мігвм НАУОС-БУЛІРІО то 


компютърът ви. Понякога това "сътрудничест- 
во" между РС-то и живия геймър няма да е иде- 
ално и ще имате проблеми, особено когато сте 
на мястото на стрелеца. Може да се случи 


така; че:управляваният-от-компютъра пилот д 
пренебрегва -накои- основни и елементарни 
принципи-за-водене-на-ббя и ще вие бъдете 
принуден да му помагате-с ръчни. команди. Ще 
ви-е-необходимо-известно-време-докато-СВИК- пина 
нете с това, но с малко упражнения ще успее- тим 
те да овладеете почти всички основ 
ни бойни маневри. И адски ще ви ха 
реса автономната позиция на стреле 
ца, защото с пълна сила ще усетит 
какво унищожително оръжие е всъщ- 
ност хеликоптерът - висите си на ня 
колко метра над земята и си гърмит 
най-спокойно накъдето си искате. 
Графиката на бипз тр! в сравнение с 
другите хеликоптерни симулатори си 
е направо една революция - за първи 
път са моделирани дори и-отделните 
дървета, които отблизо може да изг- 
леждат малко плоски, но въпреки 
това общото впечатление е отлично. 
За първи път можете да изпитате на собствена 
та си кожа, какво е да търсите да откриете в 
гъстата гора някоя пехот-зенандея 
на рота, за да а ЛИквИдИ-ж емее 
рате, а да не забележит 
криещата се там ракетн 
батарея, която веднаг 
ще заизстрелва срещ 
вас” ракета след ракета: еее 
Картинките на пейзажа т: 
абсолютно точно отгова- 222 
рят-на-местата;-където-сер ж 
водят битките-= ще петите 
и-над-павнини-и:средтіла-а жа: 
нини; ще-има-и наколкош и 
града, по-чиито-панелни 
блокове можете да изП-аш-те- 
робвате-силата на-вашите == 
оръдия. Моделите и наш 
другите: бойни единици а= 
(освен хеликоптерите) са 
от най-доброто, което&===== 
може да се види в симу-еаания 
латорите, като особено 
прецизно са моделирани 
танковете. Притежателите 
на по-слаби машини ш 
са доволни, че бипоћр! 
може да се играе плавн 
ис всички детайли дори и 
на Сејегоп 500 - достатъч 
но е само малко да намалите разделителнат 
способност или броя на обектите и с енджин 
ще се справи и един Celeron 300. В GunShip! с 
говори на четири езика - на американски анг 
лийски, на британски английски, н 
немски и на руски. Е, можеха авторит 
да си дадат повече зор, за да не се при 
покриват отделните. гласове в-играт 
(често пъти ми се случваше четирим 
души да ми говорят едновременно и да 
не разбирам: нито: единия от тях). Но = 
Иначе-МИ-беше-много-приятне-триевьн- анар 
шните-погледи-към-наземните едининизжаа 
па-чувам-техните-истински реалистичне 
звуци = вбртенете-на кулите на танкове: 


АЛАНА ОНА 


| 
| 


NRHN, 


| 


а “РАН:2=Ицег" 
= Производител: Eurocopter Corp. • Екипаж: пилот и стрелец. • 
---Мотори:-2х МТВ 390 (958 К/)-+-Размери:-дължина-15-м, ши- 
= рочина 4,54 м, височина 3,83 м. “ Тежест: 6000-кг. • Макси- 
— мална скорост: 280 км/ч е Дължина на полета: 800 км 

— Подготовката за този общ немско-френски проект започва през — 
2-- 70-те години, но по различни политически причини официално —— 
— работата започва чак през 1983 г. Поради липсата на достатьч- — 
= но инвестиции обаче се стига до производството на този-РАН-2, 
—__ който доста напомня класическия Apache. Произвежда се във __ 
—— версии НАС (tank buster), UHC (multi-role support) и НАР (АА 
== combat апа support). Производителите смятат, че този-хеликоп- 
этер ше е готов за участие в операции някъде около 20027. 


ІШІШ 


И ТТІ) 


ЕРЕ АДА НА АЕ БЕН АЦЕ а 


е, рьмженето на моторите, лаят на картечни- модел на щетите Bbp- —— 
ците и т.н. Разбира се, GunShip! си има и сво- Ху сградите: в стила === 
ите недостатъци, най-големият от които е сла- "един 30-милиметров --- 
бата реалистичност в играта. И при най-съвър- снаряд е достатъчен 

шения летателен модел не можете да се отър- да изравни двуетажна къща със земята". А 
вете от чувството, че управлявате не масивен подходът "тренировка - бърз полет - отделни 
рез еликоптер, а лекичък суперпъргав модел. На мисии - мултиплеър - кампания" си е напълно 
Бнай-запалените фенове на пилотирането пък класически и не може да ни изненада с нищо. 
няма да им хареса сигурно графичната скала Какво да кажа накрая още? Явно авторите са 
на повредите върху хеликоптера, напомняща се постарали (колкото са могли) да направят 
екшън-игрите, нито недоизпипаният докрай игра, подходяща както за феновете на екшъ- 
ните, така и за любителите 
на виртуалните пилотажи. И 
са изпълнили тази нелека за- 
дача някъде на около 80 про- 


фаре варез оу гочавзеа ат, 


НІ 


ше се кефят на играта онези!” 
виртуални. пилоти-геймъри, 
които посягат към самолет- 
ните симулатори само от 
време-на-време и нямат кой 
знав--какви- претенции: За- 


бавна смесица между екшън 
и самолетен-симулатор: 


MicroProse / Hasbro Interactive 


PC WIN "95 / 798 
MIN.: P 266, 32 Mb ВАМ, 4хСО, 150 МЬ НО 


O HHHH H HHHH HH HHHH HHH HHHH IHH ОРТ. розы 64 МЬ ВАМ, 8xcD, 400 МЬ НОО, 3D cart 


е-е нтернет: www.gunship.com - официална. страница на играта; ммлљецтасоје сот - 
== а производителя на РАН-2 Tiger, милост сот= “за производителя на АН-64 


— распе www-gkn-whl.co.uk - за производителя-на, МАН-64-Арасће 


ІС ОИ ПИ ОР ПОПВАН ТОЛИ | 
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rr ы 2.7 —- 1177 още StarCraft, Unreal Tournament, сал E ит Arena, Soldier of Fone. 


НОТ САМЕ5 


МОА в в 62 


Трудността не е порок!!! 
Преди година и половина MOTOCROSS MAD- 


МЕ55 си спечели популярност и фенове. За- 
това е съвсем естествено, че MICROSOFT 
продължава започнатото дело с втора се- 
рия. Някои геймъри навремето мърмореха, 
че трудно се управляват тия бързи и неста- 
билни мотоциклети. Сега ще мърморят още 
повече, защото управлението в новата игра 
е дваж по-трудно. Най-малкото е, че вирту- 
алните мотоциклетисти карат сред далеч по- 
вече обекти - дървета, постройки, влакове, 
автобуси, автомобили... Въпреки това, или 
точно заради това (плюс големия избор от 
възможности), играта е забавна и може да 
се играе с месеци. Ако стискате здраво 
зъби, разбира се. Лично аз имам възраже- 
ния относно безразсъдното управление в 
MOTOCROSS MADNESS 2. Все ми се струва, 
че при управлението на каквото и да е вози- 
ло, яхащият го човек трябва все пак нещо 
да контролира. Да, ама в MOTOCROSS MAD- 
NESS и в продължението й много от пътно- 
транспортните ситуации се решават с реф- 
лекси, късмет и случайно. Вярно, ако нагла- 
сите Еазу, карате с включена помощ за уп- 
равление, скокове, газ и спирачки. В този 
тип игри трудността по принцип е задължи- 
телна. Но колцина геймъри така ще се прис- 
трастят към ММ 2, че да се отърсят от пър- 
воначалната криза и с усърдни тренировки 
да докарат нещата докрай? В MOTOCROSS 
МАОМЕЗ$ 2 състезателният терен е крайно 
разнообразен. Минавате през гъсти гори и 
бодливи храсталаци със сто километра в 
час. В дисциплината Епдиго ви се пречкат 
фургони, бараки, вили, църкви, мостове и 
виадукти. Пътя ви пресичат автомобили, ав- 
тобуси, дори влакове. Място за скука въоб- 
ще няма - сами си бройте само колко пъти 
си тряскате главата в стени, докато овладе- 
ете управлението. Освен познатите моток- 
росови дисциплини от първата серия - Baja, 
Stunt National и Supercross, - във втората 
игра са прибавени състезанието Епдиго и 


” режима Pro Circuit (любимата ви "кариера"). 
В този режим се втурвате със 125 км/ч ис 
няколко хилядарки в джоба в първите труд- 
ни състезания, за да печелите пари за ре- 
монт на вашата машина и на вашето тяло 
(медицинските услуги не са безплатни) или 
за покупка на още по-мощен мотоциклет. 
Този режим е толкова интересен и вълну- 
ващ (трябва да се погрижите дори за спон- 
сорирането на вашето "ято" мотоциклети), 
че най-почтено ви препоръчвам да преодо- 
леете първоначалния стрес от трудното уп- 
равление и жестоко да тренирате. После 
изживяването е великолепно. А през Интер- 
нет можете да участвате и във виртуалното 
световно първенство по мотокрос 
(www.mxmadness2.com). В графично OTHO- 
шение MOTOCROSS MADNESS 2 е върховна, 
съвсем на нивото на фирмата, която я е 
сътворила. Някои трасета в Enduro, в 
National или в Supercross са малко непрег- 
ледни дори при високите разделителни спо- 
собности на качествени компютри, да не го- 
ворим за по-бавните РС-та. Но това може 
да се преодолее чрез многократно преми- 
наване на трасетата и чрез наизустяване. 
Обаче трасетата са доста: 15 за Епдиго и 
Baja; 5 за Stunt; по 16 за National и 
Ѕирегсгоѕѕ. Така че работата е сериозна. 
Звукът отново не е от най-добрите постиже- 
ния. Всеки мотоциклет ръмжи по своему, но 
изохкването на състезателя при падане и 
кухият звук при сблъскване са доста стере- 
отипни. За управлението авторите препо- 
ръчват (няма начин) майкрософтовския 
SideWinder Freestyle Pro, но всъщност ви е 
съвсем достатъчна и клавиатурата. В зак- 
лючение: ако се справите с трудното управ- 
ление на MOTOCROSS MADNESS 2, играта 
ще ви е интересна поне няколко седмици, 
особено в режима Pro Circuit. 


мм. тісгоѕой.сот/датеѕ/тоїосгоѕ52/ • 


му. тхтадпез52.сот 


Microsoft / Microsoft 


PC WIN "95 / 798 
| МП: 266) 32 МЬ ВАМ, 40р, 270 Mb HDD)3D сага 

ГОРТ.: P 0350, 64 Mb ВАМ, 16хС0, 600 Mb HDD, 3D сага | 
Ускоришел 3D:/D3D; Мулщиплеър: ДА 


Оценка 8/10 V“ ВЕЩ 


Скромност, добра игралност, прилична графика 
Напоследък сред мотокросите царуват игрите 
MOTOCROSS MADNESS и EDGAR ТОВВОМТЕВА 5 
ЕХТВЕМЕ ВІКЕВ, които предлагат наведнъж някол- 
ко мотоциклетни дисциплини. SILKOLENE HONDA 
MOTOCROSS СР прави изключение и е посветена 
само на една - на екшън мотосъстезания. При пър- 
вото пускане изстрадалото сърце на геймъра се 
движи в някакви вълни: радост, тъга, радост, тъга. 
Графиката влияе приятно, трасетата имат атмос- 
фера, а на моменти изпитваш чувството, че тради- 
ционната мотокросна кал изпълзява през монито- 
ра. Само че защо трябва да инсталираш на своя 
харддиск SILKOLENE HONDA MOTOCROSS ОР, ако 
няма да караш в някакво състезание. Посягаш към 
клавиатурата, натискаш Enter и изхвърчаш бясно 
на трасето. Обаче и човечето на моторетката изх- 
върча бясно, но най-напред се мята наляво, после 
отскоча надясно, после наляво, пак надясно и нак- 
рая се пльосва на земята. При докосване на стрел- 
ката за посока мотористът проявява тенденция да 
обърне машината под прав ъгъл и Хич дори не смя- 
та да кара направо. Не ругайте клавиатурата, тя не 
ви е крива! Просто потренирайте. След около час 
усилено обикаляне по по-леко трасе ситуацията 
започва да се обръща. Този мотокрос не е зирег- 
bike. Няма смисъл да се кара в завоите на пълна 
газ. По аптекарски чувствително трябва да е всяко 
докосване на бутоните за посоки, разумно да се 
влиза в завоите и скоковите "рампи" - това е ос- 
новата за успеха в тази състезателна игра. Естес- 
твено, пак няма да минете без падания (всяко от- 
клонение от трасето - падане), но нали падат и съ- 
перниците... Както и да е, авторите е трябвало по- 
вечко да поработят върху чувствителността на уп- 
равлението. Друг малък шок. Щом се включите 
направо в състезанието, без квалификация, на 
старта сте в неизгодната позиция непосредствено 
до мантинелата, от която в никакъв случай не мо- 
жете да стигнете моментално до челото. Възможно 
е да подобрите това свое незавидно положение 
чрез победа в квалификацията и на старта пак сте 
до мантинелата, само че от другата страна. Дявол- 


СІШКОГЕМЕ 
ІМ «Ст Ко О 


ска работа;-) SILKOLENE HONDA MOTOCROSS GP 
съдържа общо дванайсет интересни и предимно 
доста тежки трасета в различни страни по света. 
Всяко от тях е не прилича на другите, всичките 
са достатъчно дълги и пълни с коварства. Въз- 
можностите: бързо състезание, едно състезание 
или цял шампионат. Важното е в началото е да 
се изпробват практически капаните на всяко 
трасе - да се скочи направо в състезанието 
обикновено означава няколко падания в първия 
кръг и никакъв шанс да се участва в борбата за 
победа. Успехът в квалификация ви отваря вра- 
тите към две състезания. За класирането получа- 
вате класическа точкова оценка. Първите десет 
трасета са в природни условия, а тези в САЩ и 
Япония са на стадион. Наглед играта е бедна от- 
към опции и не е "дългосвиреща". Това не е съв- 
сем така. Състезанията хич не са лесни. Във вся- 
ко можете да спечелите, но и да се провалите. 
Паданията стават често и без вина - при острите 
двубои на завоите, а ако са няколко последова- 
телно, вече няма да догоните челото. Има мул- 
типлеър, който по принцип гарантира по-дълъг 
живот. Можете също да участвате в шампионата 
последователно в три кубатури - 125, 250 и 500 
к.с. Друга причина да се остане по-дълго в игра- 
та: състезанието е екшън, интересно и наистина 
забавно - естествено, щом овладеете управле- 
нието. Когато поизчерпите гореизброените въз- 
можности, настройте времето за състезанието 
на повече от основните 4 минути (таванът е 40 
минути!) и пуснете в борбата всичките 20 мото- 
ристи. Но преди състезанието нагласете някои 
стойности на машината (енджин, гуми, спирач- 
ки, скоростна кутия), което не е никак сложно. 
Връщам се към графиката. Околността на трасе- 
тата е като от налепени "картички", но самите 
трасета и движенията на мотористите са краси- 
ви, особено в разделителност 1024х768. Проб- 
лемът идва когато решите да се състезавате с 
всичките 19 съперници. На старта играта се за- 
бавя и образът се накъсва - просто не може да 
се кара. Тогава, в зависимост от качествата на 
своя компютър, махайте детайли и евентуално 
отивайте на разделителност 640х480. Малко 
особено е представена климатичната ситуация. 
Мъгливо означава, че през екрана се пуска ня- 
какво перде и почти нищо не виждате. Когато 
вали, е още по-зле. Спокойно се кара само при 
слънце, но можете да премахнете избора на слу- 
чайно време. Между другото, играта поддържа 
force feedback, но след порядъчна тренировка на 
нас, обикновените сиромаси, предостатъчна ни 
е клавиатурата или чувствителен уред за управ- 
ление. SILKOLENE HONDA MOTOCROSS СР не е 


Я ШІМ: 26,32 МЫ ВАМ, ах, 00 в Но, 8 мвзо а! 
Я ОРТ.: Рп 450, 64 Mb ВАМ, 16xCD, 460 Mb HDD, 16 Mb 30 card 
1 Ускорипіел 30:03); Мулщиплеър: ДА 


Оценка 7/5/10/” Е 


изключителна мотокросова игра. Но авторите са 
заложили на добра игралност, забавност и ек- 
шън-състезаване на различни майсторски тра- 
сета, което категорично заслужава внимание. 
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BEST рот? d 


Една дълбоко стаена мечта на автомобилния 


състезател, а и на обикновения шофьор е, ко- 
гато колата му се преобърне с главата надо- 
лу, пак да може да кара. Не с 
Възможно е, стига колелата на возилото да 
са много по-високи от каросерията. А ако 
има за такива машини и бързи трасета, пълни 


подхилваите. 


с лупинги и тунели, по които да върви щура 
надпревара... Страхотно! Ей това, в най-общи 
линии, е идеята на фирмата РБҮОМОСБІ5 за 
ROLLCAGE STAGE - 
безброй возила, луди маршрути и орьжия, 
вьзможност повече хора да играят на един 
Наглед НОС (ЕСАЗЕ STAGE 2 е 
просто датадиск с нови трасета и нови бъги- 
та. Но само на пръв поглед! След инсталира- 
нето на играта (няма проблеми, хардуерните 
изисквания са нормални) се кефите на срав- 
нително хубаво интро. Следва обемист стан- 


екшън-управление на 


компютър... 


дартен избор ;-) Класическото каране - в ca- 
мостоятелни трасета или в серия от състеза- 
ния - още в началото ви причаква със забав- 


ната игричка Scramble. Принципът е убийст- 
вено прост: да преминете колкото може по- 
бързо трасето и да спрете на определено 
място. Изобщо не се заблуждавайте от така 
написаното. Часовият лимит, различните по 
характер трасета и откачалщината на дизай- 
нерите в тази игричка гарантират дълги и пре- 
дълги часове щуро забавление. И това е само 
един режим, а те в ROLLCAGE STAGE 2 са 
дванайсет и повечето от тях трябва да се из- 
воюват - Demolition, Survivor, Rubble Зоссе 

Основното са Кампаниите. Нещо като турни- 
ри, където е необходимо да се класирате на 
такова място, че да получите правото да про- 
дължите нататък. Ако преминете през първа 
лига (което не е лесно), после ви очакват още 
две. И за да ст 
дите си не само напредвате, но и получавате 
все по-нови и по-добри бъгита. Заедно със 


още по-мотивирани, с побе- 


задължителните качества (мощност, ускоре- 
ние, управление, максимална скорост), тези 
бъгита имат и оръжия (12 на брой) - от лазер- 
ни картечници до ракети. Оръжията не слу- 
жат единствено за унищожение, а и за заба- 
вяне на скоростта на вашите съперници или 
направо за изхвърлянето им някъде в безк- 
райния космос. Двайсет са трасетата, опре- 
делени за класически състезания. Плюс още 
много за различните игрови режими! По тези 
трасета има всякакви табели и реклами, кои- 
то гръмвате и ги превръщате в непреодолими 
препятствия за вашите съперници. Нещо 
много специално в ROLLCAGE STAGE 2 е nr- 
рата за повече геймъри. Никаква мрежа, ни- 
какъв Интернет! Просто намирате още един 
стол или, още по-добре, направо три стола. 
Защото с малко по-приличен компютър може 
да играете четирима. Повтарям: на един ком- 


№ 
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пютьр и с едно СР. Е, четвьртинката от 15- 
инчов монитор не е кой знае какво, но да 
се сьстезавате с приятели, които седят на- 
около, и да можете в яда си да ги сритате, 
си е по-друго, нали! ВО САОЕ STAGE 2 
става, естествено, и за мрежа, но не е ли 


по-весело, когато сте скупчени около един 
компютър! Главното в КОШ САВЕ STAGE 2 


са детайлите. В графично отношение игра- 
та е изпипана страшно професионално. 
Енджинът е достатъчно бърз и малко про- 
менен в сравнение с първата серия. При 
по-бавни РС-та избирате разделителна 
способност 320х200. А при по-мощните - 
1024х768 и 32-битови текстури. В трасетата 
с тунели на човек му се приисква да кара 
по стените и по таваните, но това у по-ла- 
билния геймър води до световъртеж и га- 
дене. Въобще, прекрасна графика! Освен 
това, ROLLECAGE STAGE 2 поддържа envi- 
готепіа! bump mapping, което е адска pa- 
дост при графични карти Matrox (2400. O3- 
вучаването не го бива много-много, но 
нали не сме се събрали да се оплакваме. В 
края на краищата при аркадните състеза- 
ния с автомобили са важни най-вече 
датерау-ът и забавлението. В НОС САСЕ 
STAGE 2 ги има. 


Колко му е да сложите СО-то с F1 2000 в РС-то, да хванете със здрави ръце 
волана и да се наредите сред най-добрите състезатели на Формула 1. Ей сега 
ще спечеля колкото си искам състезания! Да, ама завършвате някоя и друга 
надпревара и се изнизвате покрай монитора като парцал. Защото нищо не 
сте спечелили и се чувствате като последния прошляк на земята, които не 
може да си позволи по-свестен компютър. Това е положението, братя геймъ- 
ри. Новата игра на ЕА SPORTS има изключително високи изисквания към 
хардуера. Ако в нещо Е1 2000 е направо перфектна, по-перфектна от всички 
досегашни състезателни игри, това е звукът и наи-вече звукът на моторите. 
Звуците са толкова реални, че при първото излизане от бокса се озъртах да 
видя дали случайно някой болид не е влязъл в стаята ми. С помощта на по- 
добна шумова картина направо и директно можете да коригирате скоростта 
на автомобила и да цепите напред, без дори да поглеждате към циферблати- 
те отпред. Същото важи и за другите коли - много точно може да определи- 
те кога някой ви се е залепил за гърба, дали е Ферари или Джордан. Наисти- 
на, в играта липсва коментар, но пък сте в постоянна връзка със своите хора 
в боксовете и, честно казано, така май е по-добре. Другият голям плюс на Е1 
2000 е, че се състезавате не в миналогодишния сезон, от който вече знаем 


всички резултати, а в сегашния, тъй като ЕА SPORTS са купили лиценза за 


всички отбори, автомобили и състезатели. Всичките 17 състезания на тазго- 
дишната Сгапа Рих са възпроизведени с такива страхотни детайли, че зад 


Кои са АТО ?????? 
Развойната фирма АТТЕМПОМ ТО 
DETAIL (АТО) съществува от десет ro- 
дини. Главните действащи лица в нея 
са изпълнителният директор Chris 
Gibbs и техническият директор Fred 
Gill, основатели на фирмата. Освен 
ВОП ЕСА СЕ STAGE 1 и 2, техни творе- 
ния са игрите СУВЕВМОВРН, BLAST 
CHAMBER, SUPER SPRINT... 


D / Psygnosis 


PC WIN "95 / 798 
МУР 233,32 Mb ВАМ, 4xCD, 3D Card 
OPT.: РП 400, 64 Mb RAM, 16x CD, 670 Mb HDD, Matrox G400 
Ускоришел 30: D3D, Glide; Мултиплеър; ДА 


Оценка 8/10 
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стените на сградите на човек му се привиждат CTO- 
лове, маси, шкафчета, та дори и тоалетни. Напра- 
вено е като в действителността - едно към едно. 
Жалко, че доста геймъри няма да могат да изпитат 
удоволствие от състезанията заради немощните си 
РС-та; най-много да направят по някое кръгче, и то 
с накъсан образ. Оставям настрани познатите ре- 
жими като Quick Васе, Тез: Васе и Мултиплеър. Mo- 
вече внимание заслужава Championship, т.е. трън- 
ливият и дълъг път към шампионската титла за 2000 
г., в който сте в кабината като един от пилотите на 
Формула 1. Не се бойте (дори може и да е по-инте- 
ресно) да се превъплътите в някой не толкова про- 
чут състезател (или отбор). Вашият болид е равнос- 
тоен на най-добрите, а останалото го решават ва- 
шите ръце, пръсти и ум. Точното настроиване на 
колата ви е абсолютно задължително, защото авто- 
рите от фирмата-производител IMAGE SPACE 
предлагат само няколко основни конфигурации, с 
които може да се спечели единствено при най-нис- 
ката трудност. Колкото и да се стараете, ако не 
прецените правилно качествата на вашия автомо- 
бил, добрите състезатели ви издухват и за нула 
време избягват надалеч. Е, пак ги срещате, но 
просто защото сте изостанали с една или повече 
обиколки. Искате ли да печелите, трябва да прека- 
рате доста време в тренировки, да изпробвате, да 
комбинирате, да настройвате. Иначе трудността в 
F1 2000 е балансирана много добре. Всеки си Har- 
лася различните помагала така, че хем добре да 
покара, хем да не прави смешни съперниците си 
(във всички случаи нагласете способностите на 
другите пилоти поне на 90, иначе те се държат като 
малоумници). Освен споменатите претенции към 
хардуера, играта няма други дефекти (ако, разбира 
се, и тези претенции са дефект, ама хайде, понеже 
става въпрос за България). Е, малко сух е комента- 
рът за класирането след състезанието, както и 
филмчето, показващо трите купи. Във всеки случай 
F1 2000 е най-добрият за момента симулатор на 
Формула 1 за РС. Ама този проклет хардуер и тази 
наша беднотия... 


РС WIN "95 / "98 


MIN: ? 200, 64 Мр ВАМ, 4хСО), 300 МНОО 


ОРТ. їр 11350, 64 Mb ВАМ, 8х CD, 670 МБ HDD, 30 Сагі 
Ускорител 30:030; Мултиплеђр: ДА 
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Как да настройваме автомобила във 
Формула 1??? овщоприето е, че настройваме спо- 
ред най-добрата обиколка в тренировката, премината 
без пилотска грешка. Не забравяйте, че настройването 
на автомобила е винаги въпрос на компромис. Прилепя- 
ща сила. Ако в състезанието има много завои и малко 
равни места (Monte Carlo, Hungaroring), наглася се Hañ- 
високата прилепяща сила. Ако има повече дълги и равни 
места, а малко завои (Hockenheim, Monza), прилепяща 
сила трябва да е по-ниска. Компромис правим там, къде- 
то нито едното, нито другото не преобладава (Мадпу 
Cours, Interlagos), или там, където наред с честите завои 
има поне една дълга права отсечка (Зихика). Малка при- 
лепяща сила: намалете задния спойлер. Голяма прилепя- 
ща сила: увеличете задния спойлер. Средна прилепяща 
сила: компромис между двете предишни. Във всеки слу- 
чай заради равновесието на колата не бива да има голя- 
ма разлика между предния и задния спойлер. Предавки. 
Ако достигате на шеста скорост лимитните обороти (това 
във Ғ1 2000 се чува много добре), удьлжете предавката. 
Ако имате на най-ниската предавка ниско ускорение, 
удължете я. При тренировката изпробвайте тази настрой- 
ка на някое бързо и равно място и внимателно следете 
тахометъра - каква най-висока скорост ще достигнете и 
колко бързо. Спирачки. Ако автомобилът при натискане 
на спирачките преди завой превърта, преместете балан- 
са на спирачките напред. Ако пък не допревърта, премес- 
тете го назад. Но в нито единия от двата случая на прека- 
лявайте, защото при такова нагласяване може да се уве- 
личи спирачният път. Амортисьори. Някои трасета на F1 
са сравнително неравни (Hungaroring, А 1 Ring), затова 
трябва да използвате по-меки амортисьори. Когато авто- 
мобилът на такъв терен превърта или губи ход, трябва да 
направите задните пружини по-меки. Може да се случи 
така, че след това колата да докосва земята (чува се доб- 
ре), затова вдигнете долното окачване. На равните по- 
върхности пък напротив, нагласяйте по-твърди аморти- 
сьори. Така се увеличава прилепящата сила, колата стои 
добре и е бърза. Използвайте меките амортисьори само 
в краен случай. Качествата на каране при неравна по- 
върхност могат да се подобрят и чрез настройването на 
заглушителите. Принципът е: правят се по-меки предните 
заглушители, когато болидът не довърта; правят се по- 
меки задните заглушители, когато превърта. Това трябва 
няколко пъти да се потренира - щом усетите, че колата 
престава да се люлее и е сигурна, значи всичко е наред. 
И още една бележка - по-меките заглушителите удължа- 
ват живота на гумите, което е много важно, ако искате да 
изкарате всички обиколки на състезанието. 
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дгапа ргіх 


Мениджьрската игра GRAND PRIX WORLD със сигурност ще задоволи всеки бизнес- 
мен, икономист и майстор със сърце на автомеханик, който има някакво отношение 
към Формула 1. Разбира се, GRAND PRIX WORLD не е първата менидж-игра за света 
на Формула 1 - да си спомним например качествените GRAND PRIX MANAGER или 
ЕАМ 1. Но времето лети доста бързо, особено в игралното пространство. Този нов 
продукт нямаше как да не се появи. И съвсем естествено е да се предполага, че ще 
е по-добър от предшествениците си. Което почти се е получило, стига да не очаква- 
е прекалено голямо подобрение. Лично мен GRAND PRIX WORLD малко ме разочаро- 
ва. Може би защото ми се щеше в модерния мениджър на Ф1 да има някаква инте- 
рактивност като комуникация с водачите и механиците, някакъв виртуален гараж, 
ренировъчна зала, басейнче, клубче с постери на разголени красавици по стените. 
Очаквах уникални и прегледни кадри от състезанието, които да не се различават о 
елевизионно предаване. Надявах се играта да се измъкне от гьмжилото от цифри и 
графики и да ни поведе повечко зад кулисите; да вкара по-навътре геймъра в обста- 
новката, която толкова го привлича; да види неща, които в своя живот няма да срещ- 
не. В MICROPROSE обаче са предпочели да се придържат към добрите стари навици - 
радиционен мениджмънт. Авторите оставят играчите да се плъзгат по повърхността 
на безкрайно интересния и вълнуващ свят на Формула 1, но някак си не искат да ги 
пуснат вътре. Вашият първи сезон в някой от тимовете на Ф1 не започва през 2000 


ЊУ | Ы. нито през миналата, а от януари 1998. Таблиците, графиките и всевъзможните ме- 


ниджърски функции са представени прегледно и общо взето интуитивно, но все пак 
в началото (за всеки случай) по-добре е да вземете ръководството в ръцете си. 06- 


екчена е ролята на опитните експерти в подобни менидж-упражнения, но останали- 


е да му мислят - относителната претенциозност на тази фаза от играта може да се 
окаже сериозен препъникамък към крайния успех. Ако футболният CHAMPIONSHIP 


МЫЛМАМАСЕНВ ви изглежда прекалено сложен и трудно се ориентирате в него, GRANDI 


Ж PRIX WORLD направо си е костелив орех. Особено тежки са проблемите около раз- 


витието и правилното настройване на автомобила. Играта изобщо не отива до пълни 
детайли (те очевидно са Тор ѕесгеї, нали ;-), но тук буквално љмжи от разни дребни 
и принципни настройки. Едно нещо е свързано с друго и ако направите някъде греш- 
ка, това твърдо ще ви се върне в най-близките състезания или дори в цял неуспешен 
сезон. Новостите в тази мениджърска игра са малко, така че печените състезатели о 
миналата част спокойно могат да прескочат следващия минипреглед за възможнос- 
ите в ръководството на своя тим. Важното е да създадете способен (на всичко) от- 
бор, който се състои от технически директор, шеф на дизайнерите, шеф на механи- 
ците и търговски мениджър, но трябва също да се подобрят например и условията за 
работата на редовите механици. По-приятна е дейността около тима на вашите пило- 
ии евентуално някакъв трансфер. Свободните пилоти обикновено не са със страхот- 
ни постижения, така че по-вероятно е да предпочетете "оригиналния" състав. Като се 
оправите с пилотския тим, налага се да се впуснете в следващите настройки. Тества- 
не на колите, следващ сезон... Естествено, всичко струва пари, а до началото те хич 
не са ви достатъчно. Междувременно идва ред на спонсорите, плащането на лицен- 
зи, избор на гуми и куп други дреболии. И ако след няколко десетки минути успеете 
да подготвите горе-долу сезона, най-после може да кликнете бутона за първото със- 
езание. Стоп-стоп! Остава още настройката на стратегията в боксовете (след коя 
обиколка двамата ви състезатели отиват в пита, с какви гуми карат и колко гориво 
има в резервоарите). Ето сега вече стигаме до най-интересното, т.е. до самото със- 
езание. Четох преди време в Интернет-страницата на MICROPROSE, че системата о 
камери по време на състезанието ще бъде революционна и че играчът за пръв път ще 
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Поредно око във Формула 1 | | 
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има съвършена прегледност. Доверчив съм и повярвах, ној 
при първото пускане на играта... Екранът е разделен на че- 
ири части и във всяко правоъгълниче можете да разположи- 
е камера. Две от тях показват важна информация за теку- 
щото подреждане и обичайна картичка на състезанието, къ- 
дето следите всички пилоти (цветни кръгчета) наистина прег- 
едно. Затова пък другите камери изобщо никакви ги няма, 
независимо дали избирате "телевизионно" предаване, кадър 
на конкретен пилот или кадър от определена позиция на със- 
езанието. Та, в крайна сметка, най-полезна е класическат 
картичка, а такава имаше още в първите мениджърски игри 


И И отпреди няколко години. Много подробно се показват теку- 


щите резултати: подреждане в състезанието, списък на пи- 
отите, които трябва да напуснат състезанието, времена за 
обиколка, техническа информация за състоянието на ваши- 
е коли, информация за трасето, най-добри времена, списъ 
на нарежданията, които сте давали от началото на състеза- 
нието на своя отбор. Състезанието е относително дълго, но 
не прекалено. Авторите са нацелили правилната мярка: да е 
забавно и да продължава не повече, отколкото истинските 
състезания във Ф1. Несъмнено гасе-уикендът е най-приятна- 
а част от играта и дори начинаещите тук нямат проблеми с 
подробностите. Звукът и графиката са посредствени; дори 
бих казал, че таблиците и разните настройки, в които се дви- 

ите през повечето време, са грозновати. В парадната ми- 
ниенциклопедия за състезанията на Ф1 има достъп направо 
от главното меню. Ентусиастите тук ще намерят много инте- 
ресни информации, например за отделните трасета, които 
може да им потрябват и при бъдещите състезателни игри с 
адрес Формула 1. GRAND PRIX WORLD несъмнено е качест- 
вена мениджърска игра за света на Ф1. Тя обаче е преди 
всичко за тези, които поне малко се ориентират в света на 
(почти) най-бързите състезателни коли и се справят с напи- 
сан английски текст. Без подобни познания всичко е катего- 
рично по-трудно. Да не говорим, че за да се премине успеш- 
но целият сезон, се изисква търпение и целенасоченост. За- 
ова пък за "познавачите" това е чудесно забавление. 
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Б ли живели през Срепновековивто Няма ядрени оръжия и озонови 
дупки, нито СПИН и досадни телефони... Но пък има инквизиция, клади, 
мръсотия, чума, холера... Идеята не е много привлекателна, нали? Ами ако 
това е фентъзи-средновековие? Пълно с герои и гадини, с магьосници и бой- 
ци, с гноми и елфи? И вие ги командвате, вие сте техният крал? Така май по- 
става... Ето точно затова има игри като MAJESTY. Нещо като геа те-стратегия, 
в която върлуват не болести, а вампири, таласъми, върколаци, разбойници, ма- 
гьосници... Тук всеки може да вълшебства. Ако няма меч, умира. А драконът, 
закусващ с мирни жители, не изненадва никого. 

АЈЕЅТҮ е с красива рендирана псевдо-3 графика (детайлна и изклю- 
чително прегледна), която наблюдавате отгоре. Към нея са добавени и 
няколко приятни мелодии, които обаче толкова често се повтарят, че доскуча- 
| ват. Откритото пространство (макар и в няколко варианта), в което върви ця- 
лата игра, пък изглежда доста еднообразно. Но това са общо взето единстве- 

| ните упреци към художествената изработка на играта. 
я В сичко се върти около вашия замък. Там живеете, там трупате пари, оттам 47” 
изпращате по задачи слугите си и ръководите операциите. Думата "ръко- , адау 
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ръба. ма > «4! 
куване на ВОЙНИЦИ ИТ.Н. Третото еда обявявате награди (за това ще ш 


` стане дума малко по-нататък). Нищо повече! Тези ограничени Bb3- 
5 „зможности не ви позволяват например да пренасяте единици, нито 
> директно да ги разпределяте към различните задачи. Отначало усе- 
щането е странно и неприятно, но щом схванете системата на игра, ->3 < 
` геймьт с MAJESTY става не просто забавен, а направо неотразим. 
у а видим сега как действа цялата тая шашарма. В началото на 
мисията разполагате само със своя дворец (малко забутано за- 
° мьче), където, освен вас и слугите, живеят бирници (нещо като 
+" днешни данъчни чиновници) и двама строители. Съградите ли някъ- +”, 
де наоколо стражева кула, мигом се появява и въоръжен с алебар- Š- _ 
* да страж, който патрулира около нея и атакува всеки приближил се а 
враг. Ако успеете да удьржите известно време (преди двореца ви да 


.. лы У 


водите" всъщност не е никак точна за MAJESTY. Нали п помните DUNGEON 
KEEPER, където не управлявате единиците пряко. И в MAJESTY единици- 
те ви са самостоятелни. Имат свой интелект и собствени глави, тъй че и 
да им издавате заповеди, те просто не ги изпълняват. Вашата най-естес- : ае Я | 
| твена задача е да победите врага. В началото разполагате с голяма Kap- зо iti 00 ; RE 
„та, в която са разположени купища quest-n, групирани според тяхната... | я ; i 
трудност. Всеки quest е отделна мисия, а всяка мисия е оригинална и 1-) 
различна от другите, макар че в повечето случаи става дума за едно и +=» 
също - да откриете местонахождението на врага и да го изравните сс y 
земята. Дотук свьршва приликата c DUNGEON KEEPER. SSY : 
а разлика от DK, в MAJESTY играете на страната на добрите, а ++ М АСАН 
pare ви над единиците е почти никаква. B MAJESTY фактически +: | 
| можете да правите три неща. Едното е да строите сгради или да ги ъпг- 2 
рейдвате (т.е. да издадете съответната заповед), но строителите ще доп-: 
рипкат сами, когато имат време и настроение. Другото е да сипете кла- ” у | 
сически вьлшебства директно в игралната pern мълния от небето, Ne- * || Е 
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а | 5“ ДО НА НЕА 111 


и 7 «ё % 5 а 
Гефоин т е бьде схрускан от огромни паяци или от други гадости), появява се първата къщич- $ 


а да имате определен герой, трябва да построите база за ка, а в нея и пьрвият данькоплатец - след което бирникьт трыва, естествено, даў 5% 
| 7 неговата гилдия. Всяка гилдия произвежда един тип герои. _ в данъците. В това време вие разкрасавате своето малко царство с всички- М у 

{ Някои могат да се ъпгрейдват. Понякога се появява нов ге-| "те си налични средства. Строите нови стражеви кули. Създавате пазари, които ви 
рой в зависимост от новопостроената сграда. носят пари. Ъпгрейдвате двореца, тъй че да поеме не само повече строители и бир- 


Warrior ници, но и по-многобройна стража. Но най-главното, правите гилдии, в които тре- № 
Класически боец с щит и меч. Силен и смел. нирате героите. 
Wizard 


ай-важното B MAJESTY са героите. От тях е съставена вашата армия, те npo- | 
М: нови- ЕЕ 

те области, те са 
тези, които вою- 
ват за вашата 
слава и умират с 
вашето име на 
уста. Щом пост- 


Този вълшебник отначало е слаб, но после вълшебства с 
пълна пара. Като стане напечено, веднага се телепортира 
нанякъде. 

Rogue 
Разбойник и скитник. Изстрелва стрели, обича златото, 
често бяга, но се бие добре. Ако го ьпгрейдвате, стрелите 
му стават отровни. 


Вапдег роите седалище 

Добродушно копие на Кодие. Също стреля със стрели, но на гилдия, може- 
Ще малко по-храбър и по-внимателен. “те веднага (с 
Dwarf. кликване върху 

Грамадни джудженца с огромни секири. Главната им квар- него и срещу оп- 


тира може да се отбранява сама с помощта на едно ог-#- ределена сума) 
ромно оръдие. ~ да наемете свой 


ЕН | “герой, който Ty- 
Тихичък, слабичък, но отличен стрелец с лък. Много добър Е тръгва по 
в боя. Разкрасява земята ви със строежи. света да увели- 


бпоте чава вашата територия и вашата известност. Длъжен сте добре да се грижите за ра 
Дребосък, който не служи почти за нищо (дори не е вклю- героите си. Да построите ковачница, в която за тях се произвеждат по-добри дос- 
(чен официално между героите). Но пък е много евтин. 7 пехи. Гостилница, където да си почиват. Градинка, където да събират душевни! 
Вагһагіап а сили. И т.н. ит.н. - само и само да се чувстват добре. А те ви се отплащат, като 
| Този голям мъж може да разпердушини всичко, което му убиват разни изроди, печелят пари и си плащат данъците. След това с тези пари 77% 
хрумне. Това всъщност му е и задачата в играта. И вие произвеждате нови герои с най-различни професии (за целта строите повече № 
Healer “и разнообразни гилдии), внасяте на пазара лъкове... Когато героите ви убиват чу- 
Лекува. Тича по бойното поле от един герой към друг и им довища, расте нивото на опита им, научават се да използват най-странни предме- 
2 и... Изобщо всичко работи като в нормален сват от нормално RPG, само дето Ba- 
й Priestess _ шата роля е малко нещо наопаки. 
сЕ „Силата йе във вълшебствата, а не в бицепсите. Може да! А | скате ли вашият герой да бъде мотивиран? Тогава го стимулирайте чрез сис- |" 
ае  сътвори около себе си цяла армия от скелети и да коси, да Иља от възнаграждения, която общо взето (освен в някои изключителни ” 
я ЗЕ КОСИ. И случаи) е единственият начин да имате власт над героите. Просто кликвате върху! X 


p 


е 


\ Cultist (7 някой изроди изписвате възнаграждение за главата му - кога сто, кога хиляда жъл- АА 
# Скита из природата, лекува и краде. По-късно се научава Pnu. Моментално KbM изрода се насочват няколко от вашите убийци, сљблазнени |” 
на могъщи вьлшебства. А още по-после и да ръководи ди- от лесната печалба. Награда може да обявите за всичко: за собствените ви стро- 
W "а, вите зверове. ежи и фигури, за изследване на непроучени територии и т.н. “ы 
то такава е тази игра и, ако искате вярвайте, ако искате не, много я бива. Ва- 
К Тези монаси скитат по земята, пребиват понякога някого, се човечета действат интелигентно и логично - точно по начина, по който 
но в повечето случаи само вълшебстват. 9 сте го очаквали от тях. Предимно дремят вкъщи. От време на време тръгват на ек- х 
Адер! Г Па спедиция в непроучена област. Ако видят съкровище - гепват го. Ако срещнат npe- А 
Най-бързият и маневрен боец. Използва и по някоя и дру- (Ши | калено силен враг - плюят си на петите. Ако за нещо е обявена награда, предпри- | { 
га магия. Не обича тежките доспехи. 5 Йемат организирани нападения и дори съвсем прилично кооперират усилията си. * + 
Solarus ЎЎ Затова често се случва да видите как вашият рицар налага някой изрод, а отстра: , 7 
Вълшебници, годни само да атакуват. Но тях нападне ли ги ДИ" ни стои вълшебник, който лекува рицаря. 


Эх някой, бягат. ще нещо много важно. Ако диез!-ите започнат да ви писват, можете да проб- 


Мопк 


№ 


Paladin вате мултиплеьр или генериран skirmish. E, можеше управлението да е Manko 

Ако й построите храм, гилдията на бойците ше тренира ет по-добро (с 
мо" Раіайіп-ите по-голяма 
Това са суперубийци, които могат и да вълшебстват. роля на кла- 

е: Warrior ої Discord яй виатурата), 


Хам „И той може да бъде трениран от гилдията на бойците. Луд, . но и с Ha- 


< който се бие, без да щади никого. В. сари и себе си. личното се 

"еқ А ву ик свиква. Съв- 

DA сем накрат- 

ко казано: 

РС WIN 95 ///98 | това е добра 

„2. MIN.: р 166, 32 МЬ ВАМ, ахср, 300 МЫНрр | и много за- 
да. ОРТ: Р 233, 64 Mb ВАМ, 16хСр, 400 Mb HDD | бавна игра. 


Ускоришел ЗО) НЕ; Мулшиплеър: ДА 
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Дързост без 
красота 

Играта е плачевно грозна. Графи- 
ката е в 640х480, но в 
нея няма дори полъх от 
тази в далеч по-ранна- 
та COMMANDOS. Кар- 
тите, по които се ори- 
ентирате, са още по- 
далеч от STARCRAFT 
или АСЕ ОҒ EMPIRES 2. 
Границите на страните 
наистина не са право- 
линейни, но един 
antialiasing. никому. не 
би навредил и с нищо не би нато- 
варил дори немощен Pentium. Ca- 
мият филиал, като кликнете върху 
него, се мъчи да развее тази гъста 
мъгла на недоволство. Сградите са 
изключително детайлни и с всеки 
ъпгрейд на дадена постройка ва- 
шите филиали заприличват на ту- 
зарски квартал в Маями, а не на 
място, където хората работят с 
мозъците си. Т рудно е да се по- 
вярва, но тази игра, заедно с МНО 
WANTS ТО ВЕ А МІШОМАВЕ, убе- 
дително съкруши в Америка пре- 
ките си конкуренти ЦТ и ОЗА. Но 
да й отдадем дължимото - тя не би 
могла да е по-проста и по-елемен- 
тарна. Играта засмуква и изисква 
повече мисловна дейност, откол- 
кото бързи рефлекси. Аз лично й 
посветих цяла седмица, като през 
това време почти не спах и не из- 
лизах, само и само да постигна 
желаната тотална доминация. Ус- 


Опитът да постигне това е BUSI- 
МЕ55 ТУСООМ и, както всеки-пър- 
ви опит, е несъвършен, но не и за 


пренебрегване. Става дума за 
стратегическа игра. Каква е тръп- 
ката и интригата? Вие сте дребна 
хлебарка, току-що завършила Ме- 


ниджмънт в някой си колеж и по 
щастливо стечение на обстоятелс- 
твата ви поверяват президентски 
w жие п пост на малка 
І фирма. Наистина 

| малка. Вашата 
| традиционна цел 
| е да направите от 
І владенията си ги- 
| гантска финансо- 
| ва империя, зав- 
| ладявайки 75% от 
| пазара. Въпрос- 
| ният пазар може 
1 да ев Европа, на 


ЕЙ 3 1 измислената Kap- 


MEGAMAN та Faceoff или на 


пях! И ще опитам още един път... 
Итровият бранш набира стра- 
хотна скорост. Още като се появи 
статия за нова игра в специализи- 
раните издания като нашето, да 
сте наясно, че продължението на 
това заглавие вече е наполовина 
готово. Много пари падат покрай 
тая развойна дейност - ключов 
фактор за големите акули. Навли- 
зането на MICROSOFT в този 
бранш не беше случайно! Сега 
дойде ред и на фирмата STARDOCK 


да хвърли мрежа върху геймърите. 


МАЗТЕВ БАМЕ5 #2 


произволни карти с три и шест 
континента съответно. Избирате 
си географско място и бранш, в 
който да просперира/запада ва- 
шата фирма. Трите възможни оп- 
ции са: коли, въздушен транспорт, 
компютри. По-нататък в лаборато- 
риите ви се работи по усъвършен- 
стване на продукта, който произ- 
веждате. Ако изберете информа- 
ционните технологии например, 
произвеждате някакъв компютър, 
който в началото е антика и едва 
може да сметне две плюс две. Но 


с времето вашите инженери го на- 
даряват с процесори Репашт, с 
плоски дисплеи, уникални кутии, 


супербързи дискове и стабилна 
05. И накрая разполагате с про- 
дукт, за който дори не сте мечта- 
ли. Парите започват да валят, щом 


Ј 


започнете да вдигате оце фабри- 
ки и да завладавате нови пазари. 
Korato стартирате на дадена 


карта, на нея има OKO- - -—-—-—-— 


ло 40 страни. Вашата | 
централа е в една от | 
тях. Пазарът, който | 
владеете в тази част | 
на картата, е гаранти- | 
ран, но малък. За да | 
просперира фирмата | 
ви, трябва да проуч- | 
вате и други държави | 
и да правите там дист- | 
рибуторски центрове | 
и фабрики. Още фаб- г. 
рики са необходими, ко- 
гато търсенето на продукцията ви 
се повиши. Не се заблуждавайте 
обаче - цената на нова фабрика е 
висока и е просто невъзможно да 
си построите по една навсякъде, 
главно от финансова гледна точка. 
Необходими са 06- 
ходни пътища: да ог- 
ранизирате реклам- 
ни кампании, да 
разпратите агенти 
из различните стра- 
ни, които да рекла- 
мират и разпростра- 


Ubisoft / Stardock Systems 
| | PC МИМ ’95,//'98 
М MIN: Р 100; 16 Mb ВАМ, 4хСО, 150 Mb'HDD 
ОРТ: р п 200, 64 Mb БАМ, 8xCD, 150 Mb HDD 
УсКорител 35:030; Мултиплеђр: ДА 
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няват вашия продукт. Важна точка 
в завладяването на пазари е тър- 
сенето. В различните държави има 


различни изисквания към продук- 
та. Например в компютърната MH- 
дустрия на някои места наблягат 
на бързината, а в други отдават 
по-голямо значение на стабил- 
ността и качеството. Важна за ус- 
пеха ви е изследователската дей- 
ност. Колкото по-модерен е ва- 
шия продукт и с по-конкурентна 
цена, толкова по-голям е шансът 
да изместите конкурентите си. 
Разбира се, да си винаги на върха 
на вълната е трудно. Затова кътате 
всяко доларче, за да разширявате 
лабораториите и да наемате пове- 
че изследователи. В същото вре- 
ме, с растежа на търсенето, нала- 
га се да увеличавате предлагане- 
то, като нищо не ви пречи еднов- 
ременно с това да увеличавате и 
цената на вашия продукт. Апропо, 
вдигането на цената е изпитан 
трик за контролирано намаляване 
на търсенето. То след време пак 


се връща към предишните си раз- 
мери, но тогава вече с прясно 
пристигналите пачки правите нова 
фабрика или ъпгрейдвате старата. 
За да зарадвате многобройните си 


клиенти. Нас, де! 


тан п шна н ки _мкн кин км кин ки U ки кин _кн ји им r 


на гръб. Изобщо да си пилот е 
кьде-кьде по-интелигентно зани- 
мание. Въоръжението ти не е пуш- 


| Добре дошли, 
новобранци! 


| Някои фирми се грижат и за ония 


ка М 16 със (или без) гранатомет 
или базука, а брониран ор 


подрастващи геймъри, които вече 
са се насочили към РС-монитори- 


га 


тер 

| те. Точно за тях, новите попьлне- с двуцевна картечница, бордови 
ния на нашето виртуално братст- а-- я 

| во, фирмата 300 произвеж- г” 
да серия игри с главен герой | 

| подофицера Serge. Този! 
юнак заедно със своите apy- | 

| гари изпълнява задачи в сти- | 

„ Ла на класическата САМОМ 1 

| FODDER, където едни човече- І 

„ Та трепят други човечета по | 

| много забавен начин. B i 

„ последното продължение на | 

| тази игра АВМУ МЕМ: АВ | 

„ TACTICS обаче, главната | 

| роля изпълнява не бегде, а! 

„ оше по-суровият пилот KANV- | 

| тан Blade. Сега си летец, кое- i 

„ то едалеч по-различно и ин- | 

| тересно, поне зашото няма | 


като в предишните серии да пы в 


се мькнеш през пресечени мест- 
ности с пълно бойно снаряжение 


странични картечници и всякакви 
други разрушителни "играчки" 
7 (включител- 
Г но резервоар 
Іс напалм). В 
този хели- 
| коптер освен 
1 Serge могат 
l да се намър- 
“дат още на- 
. КОЛКО ВОЙНИ- 
. ка, което 03- 
· начава, че 
з летящото 
; чудо изпъл- 


=: ___ а шына нк а а вы а мына а ына а и 


нява както бойни, така и транс- 
портни задачи. Сюжетът на Mr- 
рата започва с простичка спаси- 


телна операция: да измъкнеш от 
неприятелския плен добрия стар 
познат Зегде. Но това освобожда- 
ване поставя началото на 8090 
нови и нови задачи, 2 
включително и спа- г” 
сяването на прези-! 
дента на зелените ! 
човечета. Противни- ! 
ците са всякакви - l 
пехота, бронирани | 
дивизии, военно- 1 
въздушни сили, мор- | 
ски флот! Средите, в | 
които стават боеве- | 
те, са интерактивни | 
и много разнообраз- L 
ни - биеш се и по градинки, и в 


къщи, и в крепости. ARMY MEN: 
AIR TACTICS става и за игра от no- 
вече геймьри в локална мрежа или 
по Интернет. Освен класическия 
deathmatch, има още два вариан- 
та. Единият е Savage Зсамепае, KO- 
ето означава трупа- 
не на предмети за 
определено време 
или до определена, 
бройка. Тук, както] == 
при CAPTURE ТНЕ| ОРТ: 
НАС, след унищо- 
жаването на хели- 
коптера всички 


| "РС wiy '95,/'98 / 
133, за МУЋАМ, ax; 150 Mb НО; 2Mib ЗО сап 
166, 64 Mb ВАМ, 8хСГ) 300 Mb HDD, 4 Mb 3D cart 
Ускоршћел 30: НЕ; Мултиплеђр: ДА 
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предмети се изсипват и започвате 
отначало. Втората специална иг- 
ричка е лов на насекоми, в който 
се мьчите да наловите 
предварително зада- 
ден брой мутирали на- 
секоми, преди това да 
стори вашият сьпер- 
ник. Графиката не се 
е променила от време- 
то на първата игра от 
серията АВМУ МЕМ, 
Пак става дума за ек- 
шън-тактика, гледана 
от птичи поглед. В 
днешното време на 30-игри това е 
малко изненадващо, но пък може 
би точно затова е свежо. Очите си 
почиват от купищата полигони и 


можете да се съсредоточите само 
върху действието. Изключително 
предимство в случая са ниските 
хардуерни изисквания, така че иг- 
рата почтено върви и при по-ста- 
рите РО-та. Музиката приятно и 
забавно наподобява мелодиите от 
"Полицейска академия". Звуците в 
играта са разнообразни, както и 
разговорките на главните герои. 
ARMY МЕМ: АВ TACTICS не е 
оригинална игра, но предлага бър- 
зи действия, което. е удоволствие 
за подрастващите геймъри, и то за 
доста дълго време. Особено, ако 
са двама геймъри на един и същ 
акъл, свързани в мрежа. 
Піредішестве- 
ниците на 
Army Men: 

Air Tactics # Army Men (PC) # 
Army Men II (PC) # Army Men 3D 
(PC) # Army Men: Toys in Space 
(РС) # Army Men: Serge 5 Heroes 
(Nintendo) # Army Men: Air Attack 
(PSX) 


3DO,/ зр) 


МАТЕР GAMES #23 


ЕУЕВ СВЕЕМ 


Най-прочу- 


шише сеап: 
о Вовосор (1989, Ocean) 


Една от най-добрите аркадни игри за своето вре- 
ме. Тази 20 платформа съдържа пъстри междин- 
ни левъли, копира действието на филма и се от- 
личава с качествена графика и игралност. Ат- 
мосферата на филма е великолепно пресъздаде- 
на. Робокоп се движи точно както във филма, ко- 
ето придава свой характер на играта. Втората се- 
рия е стократно по-малко забавна. Тройката пък 
съдържа няколко свежи идеи и е 30! Въпреки 
това за препоръчване е Единицата, която е тол- 
кова близка до филма, че дори днес никой Робо- 
фен няма да я пропусне. 
Batman - Тһе Movie (1989, Ocean) 
Отлично обработена игра. Освен бягане по 20 
платформи и използване на Байагапо, пътувате в 
батмобил, летите и решително отлично се забав- 
лявате. Графиката няма грешка, атмосферата 
също. Категорично най-добрия Батман, който ня- 
кога е бродил по мониторите. Що се отнася за 
сюжета, той е като в първата част на филмовия 
Батман. Ако ОСЕАМ не беше станал жертва на 
икономиката, днес може би щяхме да играем по- 
добни деликатеси в 30 среда. Кой знае! 
Chase H.Q. (1989, Ocean) 
Ако попитате някого за трите най-добри игри с 
автомобили (симулатор е силна дума, а същото 
важи и за състезания) на осембитови, несъмне- 
но в списъка влиза тази игра. В ролята на поли- 
цай преследвате колата на престъпника и до оп- 
ределен лимит от време трябва с удари да го 
принудите да спре. Пътувате в различна обста- 
новка, по пътя ви се пречкат цивилни коли - 
просто забавлението е голямо. 
Но/апа 5 Ка! Васе (1985, Ocean) 
Тази старичка игра съдържа обширни подземни 
лабиринти, през които минавате като къртица. 
Преследват ви разни чудовища, които можете да 
задьржате с пускане на лепило по земята от ре- 
зервоарче, което носите на гръб. Като залепнат, 
се бавят известно време - докато се освободят и 
продължат да ви преследват. Вашата цел е да 
комплектовате нещо. Бог знае какво, времето го 
е отвяло от паметта ми. Но твърдо е стара инте- 
ресна игра. 


ери на Срам, инс- 
пирирани ош филм 

Rambo 
Всички знаят, що e то Рамбо. B тази първа част 
бягате по местността, стреляте и хвърляте грана- 
ти. За съжаление игралността не я бива. RAMBO 
3, направена като престрелка в първо лице, не е 
много по-забавна. 


Тһе Untouchables 

Игра по прочутия и много сполучлив гангстерски 

филм с Кевин Костнър и Шон Конъри в главните 

роли. Може да се играе и твърдо принадлежи към 

интересните неща, чиято вътрешна структура е 
близо до ВОВОСОР и ВАТМАМ. 

Тегттайог 2: Judgement рау 

Един от най-големите провали на ОСЕАМ. Филмът 

е много успешен, но играта е съшита набързо и 


е пълна безсмислица. Съдържанието на мисиите 
не заслужава никакво внимание. И въобще, кой- 
то още не е играл и не иска да си развали чувс- 
твото от филма, по-добре да си кротува. 

Вед Неа! 
Отново Арнолд Шварценегер в главната роля и 
отново неочаквано малък успех. С подобни игри 
се разбра, че не е задължително успешният 06- 
разец да значи успешна игра. Като си спомните 
действието на филма, голяма смелост от автори- 
те е изобщо да се заемат с преработка. 

Тор бип 
Рядко доказателство, че понякога добрата идея е 
половин успех. ТОР GUN не е графично изпипан 
симулатор, но е игрален и забавен, и оригинал- 
ността компенсира недостатъците на графиката. 
Най-хубавото е дийтмача за двама играчи - екра- 
нът се разделя отвесно и започвате. 


Bruce Lee 


Списък 
ua за осем duma om 


(Кьдето липсват данни за годината и жанра, вие сте Ha ход - потьрсете 
ги и си ги попълнете!) - Заглавие/година/жанр 

100 % Dinamite [•] 2 Hot 2 Handle |» | Addams Family, Тһе 1991 Arcade 
Adventure [•] Adidas Championship Football 1990 Sports [•] Adidas 
Championship Тіе-Вгеак 1990 Sports |» | Arkanoid | | Armageddon 1983 
Arcade [•] Army Moves 1986 Arcade |» | Basket Master [•] Batman - 
1986 Arcade |» | Batman - Тһе Caped Crusader 1988 Arcade [+] Batman 
- The Movie 1989 Arcade [•] Batman - The Movie Trainer 1989 Arcade 
[•] Batman CC 1: A Bird іп the Hand 1988 Arcade Adventure [•] Batman 
СС 2: A Fete Wors than Death 1988 Arcade Adventure [+] Batman СС 3: 
diots Play to Win 1989 Arcade [•] Battle Command 1991 Arcade [•] 
Beach Volley 1989 Sports [+] Biz |» | Bruce Lee 1984 Arcade [+] Bubble 
Bobble 2: Rainbow Islands 1990 Arcade [•] Cabal 1988 Arcade [•] 
Caterpillar [•] Cavelon 1984 Arcade |» | Chase H.Q. 1989 Auto [•] Chase 
H.Q.1 Trainer 1989 Auto [•] Chase Н.0.2: Special Criminal Investigations 
1990 Auto || Chinese Juggler Тһе 1984 Arcade [•] Cobra 1987 Arcade 
[+] Combat School 1987 Arcade [•] Cosmic Warttoad 1985 Воага/Сага 
game [•] Crazy Kong [•] Daley Thompson`s Decathlon 1984 Sport [•] 
Daley Thompson`s Decathlon Day 1 1984 Sport [•] Daley Thompson 5 
Decathlon Day 2 1984 Sport [•] Daley Thompson`s Olympic Challenge 
1988 Sport [•] Daley Thompson`s Supertest 1985 Sport [•] Daley 
ћотрзоп 5 Supertest 2 1985 Sport [•] Darkman 1991 Arcade 
Adventure [•] Digger Dan 1983 Arcade [•] Donkey Kong 1986 Arcade |» | 
Double Take 1987 Arcade [•] Dream Team [•] Emilio Butraguemo 1 
1988 Sports [•] Emilio Butraguemo 2 1989 Sports [•] Eskimo Eddie 
1984 Arcade [e] Firefly 1988 Arcade [+] Flashpoint 1987 Arcade [+] 
Frankie Goes to Hollywood 1985 Arcade Adventure [e] Freddy Hardest |» | 
Game, Set and Match [•] Game, Set and Match 2 [+] Gift From the Gods 
1984 Arcade [•] Gilligan`s Gold 1984 Arcade (» | Great Escape Тһе 1986 
Arcade [*] Сгугог 1987 Arcade [•] Guerilla War [•] Gutz 1988 Arcade | | 
Head Over Heels 1987 Arcade Adventure |» | Highlander 1986 Arcade (» | 
Highlander part 2 1986 Arcade [•] Hollywood Collection [•] Hudson 
Hawk 1991 Arcade Adventure [e] Hunchback [•] Hunchback - Тһе 
Adventure 1986 Text Adventure [•] Hunchback 1 1984 Arcade [•] 
Hunchback 2: Quasimodo`s Revenge 1985 Arcade [•] Іп Crowd [e] 
International Match Day 1987 Sports [•] | 5 а Knockout 1986 Arcade [•] 
Knight Rider 1986 Arcade Adventure (| Kong 1984 Arcade [•] Kong 2: 
Kong Strikes Back 1985 Arcade (»| Laser Basic 1986 Utility: 
Undetermined |» | Laser Basic Demo 1986 Utility: Undetermined [•] Laser 
Compiler 1986 Utility: Undetermined [•] Laser Genius 1986 Utility: 
Programming [*] Laser Sprite Generator 1986 Utility: Undetermined [e] 
Live Ammo! [•] Madballs 1988 Arcade [•] Mad Мах [+] Magnificient 7 


Класическа игра, която се отличава с оригинал- 
ност, графика и забавност. Могат да играят два- 
ма играчи, но и В сингьлплеьр е голямо удоволс- 
твие. 20 платформа със събиране на фенерчета, 
лазене по движещи се ленти, подскачане и бой. 
Само за това ОСЕАМ заслужава паметник. Поне 
символичен. 


Pictures inr 


[+] Mailstrom 1986 Arcade Adventure [•] Mario Bros 1987 Arcade [e] 
Match Day 1987 Sports [•] Match Day 2 1987 Sports [+] Mega Mix [+] 
Miami Vice 1986 Arcade [•] Midnight Resistance 1990 Arcade [e] 
Monster Мипсћег 1983 Arcade [•] Moon Alert 1984 Arcade [•] Mr. 
Wimpy - The Hamburger Game 1983 Arcade [•] Mutants 1987 Strategy 
[°] NARC 1990 Arcade Adventure [•] Navy Seals part 1 1991 Arcade 
Adventure [•] Navy Seals part 2 1991 Arcade Adventure |» | Neverending 
Story, The 1985 Text Adventure |» | New Zealand Story, Тһе 1989 Arcade 
[•] Nexus 1986 Arcade [•] Night Breed 1990 ArcadeNightmare Rally 
1986 Arcade [•] Ninja Collection [+] М.0.М.А.О. 1986 Arcade [+] 
Operation Thunderbolt 1989 Arcade [•] Operation Wolf 1988 Arcade (» | 
Pang 1990 Arcade [•] Phantis [•] Phantom Club 1988 Arcade [e] 
Platoon 1986 Arcade [e] Plotting 1990 Arcade [•] Pogo 1984 Arcade [e] 
Power Up [•] Premier Collection (е | Psycho Soldier 1988 Arcade [•] Рид 
Pud in Weird World 1985 Arcade [•] Puzznic 1990 Board/Card Game |» | 
Quondam [•] Rainbow Collection, Тһе [•] Rainbow Islands 1989 Arcade 
[+] Rambo 1985 Arcade [•] Rambo 3 1988 Arcade |» | Rambo З (тод- 
ified) 1988 Arcade [•] Red Heat 1989 Arcade [•] Renegade 1987 Arcade 
[+] Rescue 1983 Arcade |» | Road Frog [•] Road Васе 1987 Arcade [+] 
Robocop 1989 Arcade (» | Robocop 2 1990 Arcade |» | Robocop 3 1992 
Arcade || Robotics 1984 Arcade [•] Roland`s Rat Васе 1985 Arcade 
[•] Royal Birkdale: Championship Golf 1983 Sports [•] Run the Gauntlet 
1989 Arcade [•] Run the Gauntlet (modified) 1989 Arcade [•] Shadow 
Warriors 1990 Arcade [•] Short Circuit 1987 Arcade Adventure [•] Short 
Circuit 1 (rerelease) 1987 Arcade Adventure [•] Short Circuit 2 1987 
Arcade Adventure [e] Short Circuit 2 (rerelease) 1987 Arcade Adventure 
[+] Simpsons: Bart vs the Space Mutants 1991 Arcade Adventure [+] Slap 
Fight 1987 Arcade |» | Sly Spy: Secret Agent 1990 Arcade Adventure (| 
Smash ТУ 1991 Arcade Adventure |» | Spacegun 1992 Arcade [+] Special 
Action [•] Street Hawk 1986 Arcade [•] Super Fighter [•] Superbowl 
1986 Sports (» | Tai-Pan 1987 Arcade |» | Tank 1987 Arcade [•] Target: 
Renegade (» | Terminator 2: Judgement Day 1991 Arcade [+] They Sold 
a Million | | They Sold a Million 3 (| Toki 1991 Arcade | | Тор Gun 1987 
Simulation [•] Total Recall 1991 Arcade [•] Track & Field 1988 Sports 
[°] Transformers 1986 Arcade [•] Transversion 1984 Arcade [+] 
Typhoon 1988 Arcade [•] Untouchables, The 1989 Arcade [+] 
Untouchables scene 1, Тһе 1989 Arcade (» | Untouchables scene 2, The 
1989 Arcade [•] V 1986 Arcade [•] W.E.C. Le Mans 1988 Sports [•] We 
Are The Champions [•] Where Time Stood Still 1988 Arcade Adventure 
[+] Wiz Ball 1987 Arcade [+] WWF Wrestle Mania 1991 Arcade [•] WWF 
Wrestle Mania (demo) 1991 Demo version 


Осеап 


Когато си спомнаме за старите игрални време- 
на, непременно в съзнанието ни изниква фир- 
мата ОСЕАМ. Нейните игри са в златния фонд и 
обхващат всички възможни жанрове. Раждане- 
то и падението на OCEAN е тясно, свързано с 
ерата на осембитовите компютри, а историята 
на тази компания е пример за лъкатушещото 
търговско щастие и неспособността за прими- 
рение с реалността. 1996 г. беше крайна спир- 
ка за ОСЕАМ. На игралното поле обаче след нея 
останаха доста прилични игри. По-старите гей- 
мъри, аи доста от по-младите познават ОСЕАМ. 
Нямаше човек с осембитов компютър, който да 
не е нахлул поне в една от игрите на тази фир- 
ма - през 80-ти години тя беше безспорен цар 
на игралния пазар. Началото но въпросната 
британска фирма датира от периода на възник- 
ването на първия компютър на господин 
Sinclair. Щом неговата машинка излезе на паза- 
ра, започнаха да се появяват и игрите (произ- 
веждани и разпространявани) на ОСЕАМ. Пак 
повтарям, става дума за началото на 80-те, т.е 
времето когато Лара Крофт е ходила в начално 
училище и за 30 графика се говори с едновре- 
менно прекръстване. По игралните екрани 
припкат точки, сдружаващи се в графични гру- 
пировки, които сега предизвикват по-скоро ус- 
мивка отколкото възмущение. За да се спечели 
сърцето на играча, трябваше добра идея и от- 
лична игралност. Какъв ти сюжет! Хората в 
ОСЕАМ си знаеха работата. Конкуренцията, и 
особено в света на осембитовите игри, се рое- 
ше като оси на мед, беше старателна и везде- 
съща. През първите три години на игралния бум 
стотици фирми се появиха и други стотици из- 
чезнаха. В тези ранни времена, когато компю- 
търните игри бяха феномен и се нагласяха тър- 
говските правила, се чупеше погачата. Нефел- 
ните отпаднаха, силните преживяха. Е, сигурно 
H : 


ви е ясно, че ОСЕАМ е към вторите, които не 
само оцеляха, но дори се записаха в игралната 
история и се закотвиха в основите на законите, 
от които гейм-светът се ръководи и сега. Накъ- 
со казано, когато игрите престанаха да са пери- 
ферна дейност и станаха твърд печеливш биз- 
нес, ОСЕАМ беше подготвен да успее. Неговите 
първи продукти като ARMAGEDDON или RESCUE 
не са известни хитове, но се играят добре и 
имат идеи. Няколко години по-късно ръководс- 
твото на фирмата измисли ход, който по-късно 
се оказа принципен за експанзията на фирма- 
та. От друга страна обаче, след още няколко го- 
дини именно тази стъпка беше една от причи- 
ните за упадъка на фирмата. Тъпо и противорв- 
чиво, но е така. Споменатата стъпка се отнася- 
ше за пренасянето на успешните филмови заг- 
лавия на екраните на компютрите. Идея, която 
в началото се оказа златна и спечели купища 
пари за компанията. Игрите с имена на прочути 
личности в наименованието, екшън-героите от 
филмовото платно, припкащи по екрана - днес 
обичайни неща - всичко това 
бяха новости, които ентусиа- 

зираха геймърския сват. Вьп- 

реки че ОСЕАМ не бяха единс- 

твените, които отдаваха по- 

чест на този феномен, бяха, 

са и най-вероятно ще останат 

един от най-големите "транс- 

фераджии" на филми (комик- 

си, книги и др.) към монито- 

рите. Манията се развъртя 

през 1986 г., когато се появи- 

ха легендарните игри като 

BATMAN, V, TRANSFORMERS, 

HIGHLANDER. Върхът на OCEAN 
беше 1989 г, за която всички осембитовци 
още. дълго ще си спомнят - тогава се родиха 
парчета като ROBOCOP, ВАТМАМ - ТНЕ MOVIE, 
CHASE H.Q. или OPERATION THUNDERBOLT. Въп- 
реки че и в следвашите години имаше добри 
игри, общо взето качеството започна да се под- 
чинява на количеството или още по-скоро на 
стремежа да се спечелят за малко музика мно- 
го пари. Между малкото прилични неща се по- 
явиха безсолни постни продължения като 
ВОВОСОР 2 и Сћазе Н.0.2. Започна 1991 г. Та 
донесе със себе си няколко "филмови" загла- 
вия, които се отличаваха с противоречиво ка- 
чество. От една страна успешната ТОТА! 
RECALL, от друга - не съвсем сполучливата THE 
ADDAMS FAMILY. Започнаха последните пет го- 
дини от съществуването на фирмата. Ако се за- 
мислим за причините на упадъка, ще намерим 


(е ЕМ ЕТ! 


EVER GREEN 


най-малко две. Първата е понижавашото се Ka- 
чество на продуктите, на които вече не помага 
общото заглавие с това на успешен филм. Дори 
напротив. Геймърите започнаха да стават алер- 
гични към ОСЕАМ, който до безкрайност ги бом- 
бардира с преработени филми. Втората е за- 
костенялостта: ръководството не успя навреме 
и гъвкаво да реагира на динамичното настъпле- 
ние на новите платформи. Бързото разпростра- 
нение на Amiga и главно РС завари OCEAN He- 
подготвен. Вярно е, намират се и за РС някол- 
ко добри игри от ОСЕАМ (например ВОВОСОР 
3), но кой днес ги играе? Причината за падени- 
ето на OCEAN може би е в шестнайсетбитовите, 
които стартираха кариерата на нови фирми и 
отпратиха старите в забвение. Нищо не е веч- 
но. През. 1996 г. разбраха това и собственици- 
те на OCEAN, Jon Woods и David Мага, които 
бяха принудени от икономическата ситуация да 
продадат фирмата на конкурентната компания 
INFOGRAMES. И това беше краят. Почивай в 
мир. Ще си спомняме... 


Infogrames 
Зла, отвратителна или успешна, HO във всеки 
случай в настояще време просперираща ком- 
пания, която сложи край на мъките на ОСЕАМ 
чрез нейното купуване. Основана е през 1983 
г. От тогава се развива все по-добре. Наскоро 
го показа с още един търговски успех - с взе- 
мането на дял в компанията СТ ІМТЕВАСТІМЕ. В 
резултат на това стана една от най-големите 
фирми в игралния бранш и нейното бъдеще си 
рисува в розови цветове. Нейният най-голям 
хит вероятно е отличният horor adventure ALONE 
ІК ТНЕ DARK, от който за фискалната година 
1991/92 са продадени 77,6 милиона броя. Ес- 
тествено, последваха продължения... Всичко за 
INFOGRAMES ще намерите на www.info- 
дгатеѕ.сот. 


ЕШ 


жұ? 


БЕНЕ ПІЗТАНСЕ 
го 


САМЕЗ & МОМЕ5 


| Матрицата или Чет- 
вьртото измерение] 
Ако сте гледали филма "Матри- 
цата" и той не ви е впечатлил, не 
си губете времето със следва- 
щите редове. Макар че ще гово- 
рим не толкова за филма, а за 
някои неща около него. Предла- 
гаме ви извадки от материалите 
на Саззораеап Communications, 
появили се горе-долу по време- 
то, когато започва работата по 
"Матрицата". Който е гледал 
филма, мигом ше разбере за | 
какво става въпрос. А който се № 
готви да го види, може да добие някаква предва- 
рителна представа. Преди да навлезем в матери- 
алите обаче, нека споменем това-онова. Трудно е 
да се повярва, че сценаристите и продуцентите на 
"Матрицата" не са "взаимствали" от този източ- 
ник. Да не говорим за съвместната им работа с 
личности, които са в контакт с Вал Валериан, със- 
тавителя на Мах Books. Той пък смята, че KOH- 
цептуализацията на нашата реалност (казано на 
обикновен език - реализирането на замисъла), 
така както е представена във филма, е опростена 
и механистична. Значението на реалността от 
Четвъртото измерение не е обяснено, макар че 
със сигурност се намеква за него. Въпреки това 
много от основните идеи на материалите от Каси- 
опея са вътре във филма - чак до представата за 


Deja Ми. Да допуснем, 
че НЯМА връзка между 
филма и тези материа- 
ли. Защо тогава фил- 
мът се появи, когато 
материалите излязоха 
в Интернет? Както каз- 
ва Алиса от Страната 
на чудесата: "Става все 
по-любопитно и по-лю- 
бопитно". Извадките от 
тези материали: под- 
карват в няколко раз- 

лични посоки, които се 
срещат някъде по средата. Първата извадка се от- 
нася основно за компютрите, които наистина 
бързо връхлетяха върху нас. Представете си! Едно 
"канализирано" сљобшение-попада директно в MO- 
зъка и се преобразува в думи чрез този канал, т.е 
лесно го докарва до мисли; мнения и вярвания, 
които чрез канала могат да се манипулират от- 
вън... И така, първата извадка, в която Компютри- 
те се споменават по странен начин, е на базата на 
комуникации след случая "Carp 0ҒО Сазе" (Случа- 
ят Карп НЛО). Които не са запознати с този слу- 
чай, могат да намерят информация за него в, Ин- 


тернет. 
Цивилизацията на атлантите 
| извадка 19.11.94 


Р; Беше ли кацането на НЛО в Карп, Онтарио, ka- 
цане на НЛО? е; Да. Вашето правителство (на 
САЩ) го използва като в "opportunity knocks." НЛО 


МАЗТЕВ БАМЕ5 #23 


не е инсценировка, но историята на Гардиьн (Па- 
anten) беше. P: НЛО настина ли беше управлява- 
но от извънземни? е: Да. Вашето правителство 
притежава стотици метри заснет филмов матери- 
ал за НЛО. Могат да го използват по свое жела- 
ние. P: За кои извънземни става дума? е:бгауѕ 
(Сивите). P: Човекът, наричащ се "Пазител", Hanc- 
тина ли засне това? е: Не. P: А кой го засне? е: 
Военните. 2: Как военните са знаели, че трябва 
да са насред Онтарио, за да заснемат кацането? 
е: Приземаването се извърши на място, близо до 
което полк запасни на НАТО имаше учение. P: Ha- 
истина ли беше на мястото, което посочиха? ез; 
Близо до него. P; Жената от. фермата част от за- 
говора ли е? «2; Тя видя НЛО: Беше загубила ума 
и дума. P: Това, което се случи на-жената при 


срещата-с- НЛО, беше ли. същото: както на 
лентата на Гардиън? е; Не. Но подобно, 
2. Значи има жена, която вижда призе- 
мяване на НЛО. Има и правителство, KO- 
ето заснема на лента приземяване на Г. 
НЛО. Обаче щом тя решава да говори за 
това, което е видяла, те решават-да из- 
ползват заснетия материал. Вярно ли е 
това? е: Да. 2; Жената знаеше ли за ma- 
неврите на НАТО? «2, Не. 2, Маневрите 
на НАТО бяха ли близо до мястото, къде- 
то беше тя? «2, Да. Всички главни военни 
учения се "заразени" от НЛО, видими или % 
невидими. 2; Правителството ще инсценира ли 
нашествие на извънземни, за да накара населе- 
нието на Земята да навлезе в такава фаза на 
страх, при която да вземе пълен контрол и надмо- 
щие, както твърдят някои теоретици на конспира- 
цията? е; Отговорът е открит; Но ако това стане, 
ще претърпи провал. Ф; Защо? e; По много при- 
чини: 1. Визуалните ефекти са неадекватни и ще 
има "glitches." 2. Преди това може да има истинс- 
ко нашествие. 3. Може да се застъпи с други съ- 
бития. P; Какви например? е; Промени на Земя- 
та. Ф; Значи, ако някои от тези надути важни 
клечки в правителството, Които планират да зав- 
земат целия свят и да направят всички щастливи 
и доволни при тяхното управление, просто не са 
в час. На Земята предстоят определени промени? 
Те не пропускат ли нещо? «2. Близо е до истината. 
Запознати са, но я отхвърлят. Ф; Промените на 
Земята ще настъпят ли преди пристигането на ко- 


метния куп? <: Не. Но вре- 
мето, в което ще стане, още 
не е определено. ?: Ако 60- 
гатите узнаят какво точно 
ще се случи, пак ли ще про- 
дължат със своите планове 
да правят пари и да контро- 
лират света? <: Да. Алчност- 
та е болест. P: Има ли нещо 
като план "Алтернативна 
тройка" за отнемане на 
всички мозъци от планета- 
та? е; Не. P: Това дезин- 
формация ли е? ©: Да. Също 
като кацането на Марс, но 
не и монументите на Марс. P: Кой направи мону- 
ментите на Марс? «2; Атлантите. 2: Значи атланти- 
те са били способни на междупланетни полети? 
е: Да. С лекота. Вашите технологии, сравнени с 
тези на атлантите, изглеждат като неандерталски. 
2: Кой е създал структурите на Луната, които Ри- 
чард Хогланд откри? е: Атлантите. P: Те за какво 
са използвали тези структури? е: Пунктове за 
енергиен трансфер на кристалинна енергия; сим- 
воли под формата на монументи или статуи. P: За 
какви статуи говорите? е: Например "лицето" на 
Марс. P: Каква енергия събират тези кристали? 
е: Слънчева. Ф: Необходимо ли им е било да npa- 
вят станции за акумулиране на енергия на Луната 
и на Марс. Увеличили ли са по този начин своята 
сила и мощ? е: Е, добре де! Все едно да имате 


пачки с милиони долари? Схващате ли връзката? 
Атлантите са били алчни за енергия, така както 
вашето общество е алчно за пари. Корените за 
това са едни и същи: сила. P; Акумулирането на 
енергия ли е причината за техния упадък? «г; Да. 
P: Загубили ли са контрол върху тази енергия? е; 
Тя е взела надмощие над тях така, както компют- 
рите ви ще вземат надмощие над вас. 2; Това 03- 
начава ли придобиване на собствен живот и ин- 
телект? «2; Да. 2; Значи тези кристалинни струк- 
тури са "оживели"? «2; Да. 2; И какво са направи- 
ли после? е; Унищожили са Атлантида. Ф; Смята 
се, че Атлантида е унищожена от твърде близкото 
приближаване на друго тяло в Слънчевата систе- 
ма? е; То е причинило разрушения, но всичко е 
било възстановено. 2; Значи Атлантида е пораз- 
рушена от близкото преминаване на небесно 
тяло, но е възстановена? «2. Част от континентал- 
ната маса е унищожена. 2; Колко отделни разру- 


шения е претърпяла Атлантида? е: Три. P: Едното 
е причинено от близкото преминаване на Марс? 
е: Да. Марс и комети. 2: Били ли са Марс и Ko- 
метния куп във взаимодействие? е: Да. Р: А от 
какво е причинено второто разрушение? ©: Вене- 
ра. Също във взаимодействие с кометен куп. 2: А 
третото окончателно разрушение от какво е при- 
чинено? е: Кристали. P: Кристалите още ли са ak- 
тивни? ©: Бермудски триъгълник. P: И какво npa- 
ват кристалите? Непрекъснато ли са активни? е: 
Непостоянни са; 2: Все още ли са активни по от- 
ношение на наличие на съзнание или като сетив- 
но същест- 
во? е: Не. 
2: Какво 
ги активи- 
ра? а; 
Много 
фактори. 
Р: И като 
се активи- 
рат, какво 
правят? «2; 
Отваря се 
вихр-о0 в 
трансди- 
менсионен 
прозорец 
(прозорец 
между из- 
мерения- 


та). 2: Тоест, ако нещо плава в Бермудския 
триъгълник и този прозорец се отвори, 
какво става с хората: минават през прозо- 
реца или каквото и да е друго там? е: 
Нещо сходно до летаргия. 2: Осъзнават ли 
това състояние? е: Да, едва ли, може би, 
не! P: Завинаги ли остават в това състоя- 
ние или се връщат обратно, или отиват ня- 
къде другаде? <: Всичко е възможно. Cb- 
щото нещо се случи на участниците в екс- 
перимента във Филаделфия. 2: Ако човек 
попадне в междудименсионно състояние 
на летаргия (между измеренията), значи ли 
това, че е блокиран там завинаги? =: Може би. P: 
Тоест те не умрат? <: За тях това е нещо като пе- 
риод на чакане от милиони години. 2: Има ли на- 
чин да се спасят от това състояние? е: А защо 
смятате, че онези моряци са безнадеждно душев- 
но болни? 2: Освен кристала в Бермудския триъ- 
гълник, има ли други, които още са активни? е: 
Да. 2: Къде са другите? <: До Япония, под водата. 
В Бразилия. В Урал, Русия. На Северния и на Юж- 
ния полюс. P: Онези на Луната и на Марс също ли 
са активни? е: Да. P: Какви са физическите изме- 
рения на тези кристали и какви са те - изкуствени 
или естествени структури? «: Различно. Някои са 
изкуствени. 2: Шлифовани ли са? е: Да. P: При 
тяхната обработка (шлифоване), има ли някаква 
обща конфигурация? е: Пирамида. 2: Тази пира- 
мида наподобява ли Великата пирамида в Гиза 
(Хеопсовата)? е: Донякъде. 2: Колко голям е Hañ- 
големият кристал от основата до върха? е: 1524 


метра. P: Какъв е средно размера? е: 152 метра: 
P: А този, най-големият, все още. ли съществува? 
Размерът му е невероятен. @::Да. Р: Къде се Ha- 
мира? е: На 380 мили източно от вас. P: Преди 
години един пилот докладва;:че е видял пирамида 
недалече от тук, във водата... с: Това:ехсамо Bbp- 
хът на пирамидата, който стърчи от дъното на оке- 
ана. Повече от 9096 от пирамидата са под океанс- 
кото дъно. #:Как този кристал не се е разтрошил 
или счупил при" краха на атлантите? <: Изключи- 
телно здрав е. Атомна бомба. не може да-го раз- 
бие. Верижната- реакция на термоядрената експ 
лозия се поглъща от кристала и се превръща в 
чиста енергия. Това е свързано с.проектната фун- 
kyna. P: И какво ще стане тогава? «2: Разсейване 
на енергията, докато не се фокусира - както е 
проектирано от атлантските инженери. 
П.извадка 16.07.94 
P: Боб Лазар ot филма. споменава, че За извън- 
земните-хоратагот.Земята не са нищо друго освен 
контейнери. Какво означава това?. ©: Склад за 
по-късна употреба. 94% от цялото: население са 
контейнери, 9496 ще бъдат използвани за консу- 
мация. Консумация на инградиенти... за нова 
раса. Важно! Около- 13 години са необходими за 
завършването на проекта. P: Защо ще консуми- 
рат човешки същества? ©: За части. 2: Как така 
хората ще бъдат използвани за части? е: Ре-про- 
тотип. Vats съществуват. Изчезналите хора отиват 
там и особено изчезналите деца. През всяка зем- 
на година се вземат с 10% повече деца. 2: Как да 


защитим себе си и нашите деца? е: Информирай- 
те ги. Не крийте истината от децата. Знанието за- 
щитава. Невежеството носи опасности. P: Каква 
е целта на този проект? е: Нов живот тук. 2: Из- 
вънземните използват ли емоциите ни и енергии 
като храна и гориво? е: Да, както и телата. P: 
Страдат ли децата? е: Само някои. Част от орга- 
ните на децата са отстранени, преди да се събудят 
напълно. Първо бъбреците, после се изследва че- 
люстта, езиците се отрязват, тестват се костите, 
върху сърдечния мускул се прилага налягане, до- 
като се пръсне. Но Консорциума го прави главно 
с индиански деца. Съществата от Орион и техните 
човешки "братя" се мъчат да създадат нова раса и 
да я контролират, както и останалата част от чо- 
вечеството. 2: Какво става с душите? Това физи- 
чески проект ли е? <: Физически, но душите се 
рециклират. 2: Къде отиват душите? с: Повечето 
се връщат тук. Някои отиват на други планети. 2: 
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Кой е:отговорен за този проект? е: Консорциума. 
2: Това е отвратително! e Отвратителното е Cy- 
бективно; Разбираме вашите чувства, но. не всич- 
ко съответства на вашите схващания. Р: Защо 
това се случва на Земята? «Карма: P: И докъде 
може да ни докара това? е: Атлантида: P: Какво 
са направили атлантите, за да ни докарат това 2: 
Боготворяха се и служеха изключително само на 
себе си. Ей, вие, които сте гледали "Матрицата"! 
Помните ли vats? Помните ли обясненията за тези 
ма!5?-Помните ли-бебетата? Има толкова доклади 
за бебета, отгледани в епруветки, които идват от 
"спомените" на отвлечените, така че нека им се 
доверим донякъде, дори това да е само символич- 
но представяне като на кино. 

Ш извадка 23.07.95 
(Откъс от по-дълго парче от сериала Ной 
Strangeness) 
P: Случва ли се хора, които "усешат" (екстрасен- 
зи), или мислят, че усещат, да са "отвличани", ав 
действителност да са взаимодействали с някаква 
част от себе си? е: Много възможно е. Преди да 
зададете друг въпрос, помислете. Какви възмож- 
ности открива това? Има ли някаква граница? Ако 
има, къде е тя? Това е област, в която си струва 
да си поблъскате главите. Ето един простичък 
пример. Какво ще стане, ако отвличането стане 
там, където възприемате проекцията на вашата 
душа като бъдеще, и после се върнете.и отвлече- 
те тази проекция в онова, което възприемате като 
настояще? P: Но защо да правим. такова нещо? 


За да получим познания за бъдещето ли? е: Няма 
ли страшно много възможни. отговори? P: Това е 
плашещо и отрицателно. преживяване. Звучи 
така. Или е точно-моето усещане, или тогава в бъ- 
деще не съм добър човек? Или бъдещето и позна- 
нието, което си получил за него, е неприятно? «й: 
Или това е само едно възможно бъдеще? А защо 
да не възможни бъдещета? Къде тогава отива пъ- 
теката на свободната воля? Защо не виждате пол- 
зата от това да забавите темпото и да задавате 
без предразсъдъци важните въпроси. Не е ли 
ясно, че като се разбързате в процеса на събира- 
не на знания, приличате на хора, които препускат, 
без да поглеждат в краката си. А там на земята, в 
гънките на пътя може да се търкалят златни моне- 
ти или скъпоценни камъни: P: Значи ли това, че 
някаква част от мен, бъдещото ми "аз" може би, 
се връща обратно и взаимодейства със сегашно- 
то ми "аз" с цел някаква обмяна? е: Да оставим 
този въпрос за домашно. Повече ще научите, 
мислейки върху него, отколкото от отговорите 
Тук. Който помни, помни момента на избора от 
"Матрицата". Две хапчета. Синьо и червено. "Ед- 
ното хапче те прави по-голям, другото - малък..." 
От последващата драма разбирате защо някои 
хора предпочитат да останат "заспали в Матрица- 
та", но и защо някои искат да се събудят без зна- 
чение колко трудна и безмилостна е истината. За- 
ради свободата си струва да изпиташ болка. За- 
ради свободата! 

| Следва продължение | 
Моодоо:Мап 
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Босът Ice Guardian представлява купчина лед. 
Опасен е само при пряк контакт върху снега. 
Ако сте в някое от четирите помещения ви зап- 
лашва единствено с изстрели от тавана, които 
отнемат туй-онуй, но не са смъртоносни. За да 
се скриете от lce Guardian, свърнете вдясно и 
през втория изход преминете в помещението 
вляво - над входа има синьо квадратче с плюс- 
че. Измъкнете куба. Влезте в помещението с 
червено кръгче и квадратче над входа. Скочете 
върху куба и по стъпалата (които след вас се 
сриват) продължете нататък. Така (аи след кра- 
тък епизод, в който прескачате и бичувате из- 
датини), стигнете до вратата, зад която се крие 
първата част от Infernal Machine. Вземете я и 
мигом я активирайте. Както виждате върху ѕїа- 
їиѕбаг-а, разполагате с два пълни "изстрела". 
Скочете долу и, когато Ісе Сиагфап наближи, с 
повтаряща се употреба на частта от Infernal 
Масһіпе го убийте. Сега вече с артефакта раз- 
бийте малката ледена скала. 
Chapter 5 - PALAWAN LAGOON 
Идете до мястото, откьдето Инди излиза B ани- 
мацията. Чака ви клопка (нестабилен мост), 
така че използвайте бича, за да прескочите на 
другата страна. Вземете мачетето от скелета и 
се върнете на плажа. Вьрвете по втория път на 
този плаж и използвайте мачетето срещу пая- 
жината, а после и срещу зеленината. Вземете 
лопатата, която използвайте малко по-нататък, 
там, където няма трева. Върнете се на плажа и 
плувайте до отсреща (малко вляво). Идете в пе- 
щерата най-вляво, преборете се с паяжините с 
на мачетето и плувайте до авариралия кораб. 
Заобиколете го. В един сандък намирате част от 
японско торпедо. Върнете се на плажа. Там 
вляво откривате торпедото. Сложете в него на- 
мерената част и плувайте до долната палуба, 
която е пробита от торпедото. Вземете чукчето 
вляво от сандъчето и плувайте до отсрещната 
страна. Там се промъквате между потопените 
каюти и накрая откривате следващото прост- 
ранство (в чиито край има ключ) и затворен ка- 
пак към палубата. Разбийте ключалката с чук- 
чето, поемете си дъх и доплувайте до ключа. 
Добирате се до палубата и до мястото за управ- 
ляване на кораба, където намирате енергия и 
"у 
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лост. Използвайте лоста за командното табло, 
което е близо до мястото, дето намерихте част- 
та от торпедото. С бича прескочете при тотеми- 
те. Използвайте лопатата и активирайте включ- 
вателя, който ви отваря достъп под водата. 
Сега се върнете там, където започна нивото. 
Във водата намирате останки от аварирал са- 
молет. С чукчето отчупете част от витлото и 
плувайте на дясно. След малко се сблъсквате 
със затворена врата. Избийте я с витлото и плу- 
вайте надолу и на дясно. Там с бутон отваряте 
входа към другата страна. Идете там и в самия 
край тръгнете през десния изход по затрупани- 
те, но проходими стъпала. Горе преминете при 
тотема, натиснете бутона и се върнете долу под 
затрупания коридор, където вече можете да ми- 
нете през отворената врата. 

Chapter 6 - PALAWAN VOLCANO 
Прескочете на страната с водния басейн, избу- 
тайте сандька към средата на помещението, 
после го издьрпайте под по-високата платфор- 
ма и скочете на нея. Прескочете на другия край, 
използвайки бича, а с адската машина унищо- 
жете каменния куб пред себе си. Идете до вода- 
та, плувайте до полуострова вляво (излезте със 


скок от по-ниската платформа вдясно) и скоче- 


те в дупката, през която плувайте до сушата. 
Стигате до езеро от лава. Внимателно преска- 
чайте до другия му край (отваряйте си очите на 
четири за гейзерите от лава, а на края вместо 
скок, използвайте бича). Пъргаво отскочете 
пред кълбото, скривайки се в нишата. Кълбото 
разбива коридора. Прескочете коридора, взе- 
мете монетата и скочете долу - там натиснете 
бутона. Бутонът пуска кораба на вода и отваря 
вратата. Доплувайте дотам, скочете върху него 
и вземете ключа. Отново скочете във водата и 
плувайте в дупката до дъното - през малък na- 
биринт стигате до другия край (в началото има 


малко отклонение, което води към реката от 
лава). Преди да прескочите, разгледайте очак- 
ващия ви малък пъзел. Щом вече сте на друга- 
та страна, действайте. Първо придърпайте пър- 
вия куб към себе си, прескочете го, а после го 
избутайте до края. Вторият куб издърпайте към 
себе си. Скочете чак на края (не ходете в кори- 
дора, където е стълбата), обърнете се, изскоче- 
те на платформата отгоре, отново се обърнете, 
прескочете каменния куб и го преместете откъм 
другата страна. Сега скочете нагоре и натисне- 
те бутона, който отваря вратата към голямата 
Врата, а нея отключвате с онзи ключ от лодка- 
та. Влезте вътре. В десния горен ъгъл има зат- 
ворена врата. Влезте. Помещението пред вас 
изглежда доста страховито и подсказва, че 
трябва да сте доста внимателен. Накрая обаче 
ще видите, че не е чак толкова страшно. Обър- 
нете внимание на различно оцветените тексту- 
ри върху земята - избутайте на това място ка- 
менния куб. Прескочете отсреща през лавата и 
там направете същото. Върнете се на първона- 
чалната страна и от куба скочете в нишата. Из- 
качете се по стълбата на етажа и после по стъл- 
бата към следващия етаж. Идете в дъното и на- 
тиснете бутона. Отваря се врата, лавата за- 
лива цялото помещение, а мостът от ляво 
пада. Налага се да заобиколите, но като 
преместите двата каменни блока, това не е 
проблем. По най-простия начин се хързул- 
нете от помещението с бутона на платфор- 
мата, а след това чисто и просто скочете 
към вратата. Вътре заобиколете квадратче- 
тата на земята. В другия край срещате Со- 
фия, която обаче веднага попада в плен. 
Продължете право напред и внимателно 
унищожавайте съветските войници. След 
като извикате асансьора и излезете на 
чист въздух, продължете, слезте вляво 
долу и зад ъгъла вземете мунициите и клю- 
ча. Придърпайте каменния блок, скрит в зеле- 
нината. Върнете се при асансьора, слезте с 
него и вьрвете към статуйката в лавата. С бича 
я насочете с лявата ръка - отваря се врата. 
Вътре има бутон, отварящ решетката само за 
миг, т.е. без помощник работата не става. Ско- 
чете от вратата на ляво, изкачете се, изтичайте 
покрай поточето от лава. В коридора е плене- 
ната София. Ключ вече имате, така че отваряй- 
те и се върнете при бутона при решетката. Вече 
нямате проблеми, София ви помага. Обърнете 
се на ляво и прескочете до аптечката. Близо до 
скелета разбийте стената (с помощта на дявол- 
ската част) и отместете всички сандъци така, че 


да вземете резервната част. Върнете 
се при решетката и преминете най- 
нормално по моста. След малко стига- 
те до отклонение на дясно - вляво има 
стена за разрушаване, а коридорът зад 
стената свършва при моста. Скочете 
на издатината вляво и идете за статуй- 
| ката. Върнете се, слезте от издатината 
| и скочете долу върху по-широкия пер- 
ваз. С натискане на бутона върху коло- 
ната освободете по-нататъшния си път. 
| Скачайте нагоре. Кубът го избутайте и 
| използвайте дяволската резервна част 
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стената. С бича прес- 
кочете опасния капан (ако не иска- 
те да се цапате със статуйката, лесно го заоби- 
каляте с обикновено скачане, но тогава не си 
губете времето със стената; просто вървете на 
дясно). Тук ви очаква войник и развален асан- 
сьор без една резервна част. Вече знаете как- 
ва, нали? Най-напред обаче избутайте към 
асансьора малкия сандък, стъпете на него и то- 
гава използвайте резервната част. Войниците 
от островчето започват да стрелят. Тъй като 
прииждат все нови и нови войници, а вие не 
можете да избиете всичките, по-добре слезте с 
асансьора и напуснете. 

Chapter 7 - PALAWAN TEMPLE 
Прескочете езерото и се запознайте с първия 
от "каменарите", както могат да се назоват тези 
ваши нови неприятели. Унищожаването им е 
въпрос на миг с адската машина. Прескочете 
лавата. Стигате до голямо пространство с мно- 
жество редовно изчезващи и отново появява- 
щи се островчета. Обърнете внимание как ста- 
ва това - преодоляването на това пространство 
не е трудно, но е добре да знаете какво ви 
очаква. Първо трябва да стигнете насреща вля- 
во. Там се изкачвате по стената и след няколко 
скока вземате ключа. Върнете се при лавата и 
тръгнете на ляво. Там разбивате с адската ма- 
шина стената. После можете и да използвате 
ключа. Вдясно вземете странната вещ от пос- 
тавката (нещо като ключ) и се скрийте пред го- 
лямото кълбо някъде чак до самата стена. Про- 
мъкнете се под нея и продължете направо. Ско- 
чете долу - мястото ви е познато. Върнете се 
при лавата, тръгнете направо към голямата вра- 
та и там вдясно използвайте оня ключ. Влезте 
и вървете направо и на дясно. Излизате под 
чисто небе. По моста не може да се премине. 
Скочете долу вляво, изкачете се по стената към 
втория мост, прескочете първата дупка и скоче- 
те върху долния мост. Вървете напред, преско- 
чете към нишата вдясно, изпълзете, продълже- 
те направо и стигате до водопада. Скочете във 
водата и се оставете течението да ви носи през 
двата водопада. Излезте на острова, който е 
точно срещу вас (палма, камък и стълба), каче- 
те се с един етаж по-нагоре и направете също- 
то с близката стълба (засега не минавайте по 
моста). Стигате до висока врата, но все още ня- 
мате ключ за нея. Вляво има мост. Не минавай- 
те по него, а го ликвидирайте с мачетето. Вър- 
нете се при предишния мост - сега вече е про- 
ходим. Влезте в пещерата. Използвайте дясна- 
та стълба, а после скачайте и пълзете до клоп- 
ките. Внимателно прескочете на дясно и, ако си 


- = ” светне- 
те със запалката, це видите, че между 
"мините" има едно свободно място. Скочете на 
него и сте спасен. С мачетето си пробийте път 
навън. С бича прескочете на отсрещния бряг. 
Идете на дясно в пещерата и скочете долу (на 
дясната страна обаче, на лявата има клопки). 
Прескочете клопките. Излезте от пещерата. 
Стигате до моста, който ликвиди- 
рахте преди това. Спуснете се по 
него долу. Навлезте в пещерата, 
вземете ключа и мигом изчезвайте. 
Скочете във водата. Излезте насре- 
ща. Изпълзете по двете стълби и 
използвайте ключа, за да отворите 
вратата. В помещението обърнете 
внимание на още едно "странно 
нещо", което всъщност е ключ, 
както и на четирите бутона в ъгли- 
те. Натиснете ги в следния ред: де- 
сен преден, ляв преден, ляв заден, 
десен заден. Вземете ключа и про- 
дължете през пещерата чак до ла- 
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та, прескочете дупката, внима- 
| вайте за "мините" и през пеще- 
{рата излезте навън. С бутона, 
който пуска вода в лавата, уни- 
щожете боса и си освободете 
пътя към голямата врата. Край 
| на това ниво. 
| Chapter 8 - JEEP TREK 
=== Още от името на нивото се раз- 


бира, че нещата тук са по-различни. Вземете 


аптечката и златото и сядайте в джипа. Не е за 


вярване, но тази кола се изкачва дори по поч- 
ти отвесната стена пред вас. Запомнете това 
качество на джипа, ще ви трябва и занапред. 
Продължете до моста. Тук за пръв път ви е не- 
обходим бързият режим на каране, който се из- 
виква с shift. Пресхонета дука, а г. 


вата. Едно кьлбо затрупва пьтя ви назад. Мно- 
го бързо се преместете на другата страна, за- 
щото падат камъни. Изпьлзете нагоре с помощ- 
та на бича. По-нататьк безпроблемно стигате 
до голямата врата и намирате мястото на двата 
"странни" ключа. Слезте през пещерата до ла- 


вата, за да се запознаете с рия ГОЛЯМ ШІ бос. 


Около езерото има мост вляво (пази го у босът, 

тъй че при нормални обстоятелства няма да мо- 
жете да преминете), голяма врата в средата 
(това е вашата цел) и пространство вдясно - 
тръгнете натам. Прескачайте бързо и се пазете 
от изстрелите. Накрая откривате втората част 


от адската машина. Тя може да ви направи 
невидим, но засега не използвайте тази въз- 
можност. Вместо това тичайте обратно към 
моста, докато стигнете до малките островче- 
та и видите, че вече няма нужда да скачате 
със захващане. Измъкнете артефакта и се 
направете на невидим. Продължете по мос- 
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втория трамплин, който обаче не ев ред. Така 


че пропастта трябва да се преодолее през хъл- 
ма вляво. Минете през пещерата. При следва- 
щия скок унищожете войниците, вземете дву- 
метровата дъска и я сложете на рампата. Ско- 
чете и продължете напред до пещерата, изпол- 


звайки отново по-бързия режим на каране. 


Продължете нататък до лабиринта. 
Там ви подгонва камион, от който 
стрелят по вас. Не му обръщайте 
много-много внимание - това няма 
никакво значение за по-нататъш- 
ното развитие на играта. По-добре 
търсете изхода. Пътят е сложен и 
не го описвам подробно, но ще се 
оправите - важното е, че излизане- 
то е доста стръмно и на пръв пог- 
лед изглежда като нормална стена. 
Така че внимателно се оглеждайте. 
А ако не откриете нищо, използ- 
вайте һіпі-ове. 

2 В следващата глава Вашия ге- 
рой Вече е 8 Мексико, но без нас. Дерзайте 
пичове! В случай, че по-нататък играта ви 
затрудни и получим дастатъчно сигнали за 
помощ от вас - ще пуснем продължение 8 
някой от следващите броеве. Но дано не се 
налага... 


ТисазА 5 / Activision 
МА P 200, 32 Mb ВАМ, 4xCD, 75 Mb НОР, ЗР сап: 
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New York Subway, USA, 9/22/00 


Започваш в метрото заедно с Хоук, където те 
очакват гангстерите на терориста Сейбър. 
Междувременно и полицаите са там, но са закъса- 
ли здраво. Ако действаш по-експедитивно, може 
да спасиш някои от тях. От оръжията, с които за- 
почваш, предпочети 5һоідип-а, за да си спестиш 
повечко неприятности. Като за начало слизаш по 
стълбите и поемаш вдясно, отървавайки се пътьом 
от близкостоящите те- диня 

рористи. При обърна-& 

тия автомат за кола 

очаквай ефектна поява ра 

на пореден гад, прибе- 

ри му мунициите. Про- 

дължи по коридора, за 

да спасиш някой и друг ig 

заложник. Където мет- 

рото се разделя в две 

посоки, даваш напред и 

не проявяваш мило- 

сърдие. В дъното при 

стълбите поемаш на 

ляво. Подминаваш заключената врата. После на 
дясно. Справяш се с противниците. Влизаш в кон- 
тролната зала през прозореца. Вътре има муни- 
ции, медстанция, ръчка за дърпане и още бандюги. 
Минаваш през вратата, която се отваря. Слизаш 
по стълбите през поредните камари от трупове. 
Стигаш до самите релси. Тръгваш на ляво. На 
следващото отклонение - през терориста и на дяс- 
но. В първата ниша от дясно изчакваш да преми- 
не метро-влакът. Следват още две ниши, а третата 
е по-голямшка и пълна с гадове. Скачаш на плат- 
формата от другата страна на релсите, по стълби- 
те на дясно, а най-горе те чака Хоук. Главният гад 


потегля с влака, ти хващаш следващия. Трима ган- | 
| към стълбата отсреща и се 
слизаш. Сейбър, естествено, се измъква, а ти Д0- | 


гстери се моткат от ляво - щом се справиш с тях, 


вършваш и последните останки от бандата му. 
Както стана ясно, между другото свиха четири 
атомни бомби от Ка- 

зан. Твоята задачка 

е да ги върнеш. Пър- 

вата е във влак на път 

за Южна Африка. Хе- 

ликоптерът те стовар- 

ва в центъра на меле- 

то. Даваш по стълба- 

та и по покрива на 

вагона, после по 

следващия и т.н. В 

четвъртия вагон вли- 

заш, претрепваш три- 

мата гадове и разбиваш големите кутии, които ти 
препречват пътя. При вагона с въглищата се снаб- 
дяваш със снайпер, с който можеш да се отървеш 
от досадния вражески хеликоптер. Хукваш по вла- 
ка напред. След още няколко вагона и доста изт- 
репани врагове стигаш до открехната врата. Вътре 
чакат още противници плюс една врата за разби- 
ване, която води до бомбата. 

Слизаш по стълбите и влизаш в книжарницата. 
Сам те отвежда до тайната оръжейна, където нау- 
чаваш местоположението на останалите три бом- 
би. Първата от тях е в Косово. С помощта на ком- 
пютъра си проверяваш мейла и получаваш запо- 
ведите. Тя при сърбите, който възнамеряват с ней- 
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на помощ да си го върнат тъпкано на HATO. Mony- 
чаваш възможност да избереш оръжия и други по- 
лезни дреболии за мисията в Косово. 

Намираш се на подходящо място в подходящ 
момент - в канализацията по време на бомбар- 
дировка. Внимавай за сърбите с огнехвъргачки, 
но не забравяй, че жителите на Косово не са 
враждебно настроени и не стреляй наред. Вървиш 
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по коридор. Следва малко меле в залата. Накрая 
хващаш коридора в далечния край. Стигаш до дру- 
га зала. Виждаш сметката на разни противни ти- 
пове. Тръгваш вдясно спрямо мястото, откъдето 
влезе. Даваш по коридора, скачаш долу, стреляш. 
Качваш се по рампата и влизаш във входа на ка- 
нализацията горе. После по стълбата. Завърташ 
крана за водата. Скачаш долу в средата и вървиш 
по тръбата до следващата стая. Малко екшън, 
след което се отправяш в противоположна посока 
на входа, по стълбата и по коридора... Пак е ред 
на упражнения в стрелба. Слизаш от рампата. В 
дъното свиваш вдясно и пропадаш през дупката в 
земята. Ориентираш се 


покатерваш нагоре, за да 
завъртиш колелото. Връ- 
щаш се обратно на рампа- 
та. Изтрепваш досадници- 


те. Продължаваш покрай 
стълбата до голямата тръ- 
ба, която падна при завър- 
тането на колелото. Тръг- 
ваш по нея с готовност за 
по-стабилно меле в след- 
ващата стая. Прекосяваш 
я, даваш напред, после по тръбата на ляво. Па- 
даш, стреляш и препускаш по коридора до стаята, 
където хващаш вратата от дясно и стълбата наго- 
ре. Стреляш по тръбата, от която изтича газ. Вът- 
ре, на ляво и до другия край. Стигаш друга зелени- 
кава тръба. Все напред до стълбата - целта е цен- 
тралната стая и последния бой за това ниво. Из- 
лизаш от тръбата. Тръгваш по голямата стълба на 


ляво и най-горе по тъмния коридор. Влизаш в 
сградата от ляво и стигаш до зала с доста народ в 
нея. След завой на 180 градуса вдясно виждаш 
стълба и се покатерваш. После по коридора, по 
стълбите надолу и в дъното на ляво. Отърваваш се 
от поредните противници. Тръгваш на дясно, пос- 
ле по осветения коридор, пак стреляш, прибираш 
един медкит и отваряш вратата. Слизаш по стъл- 
бите и даваш напред. Изкачваш се и скачаш на 


височинката вдясно. През вратата и по стълбата 
се качваш нагоре. Там следваш плътно бялата ли- 
ния от ляво, защото мостът е меко казано небла- 
гонадежден. След като той се срути, скачаш долу 
и пролазваш в стърчащата от стената тръба. В 
края се покатерваш по стълбата и отново следваш 
бялата линия. Ако си достатъчно бърз, може и да 
успееш да отървеш няколко невинни цивилни. 
Следваш си линийката до един потрошен камион. 
От лявата му страна има вход за изоставената 
сграда, но за целта трябва да се изкатериш малко. 
Отърваваш се от пазача и слизаш долу. Пропра- 
вяш си път през камънака. Влизаш във вратата 
вдясно за медки- 
та и мунициите. 
Връщаш се 06- 
ратно. При ками- 
она идеята е да 
се качиш през 
прозореца над 
него. Още малко 
пуцане по паза- 
чите от другата 
страна и това е 
краят на нивото. 
Минаваш през 
тръбата, в която 
се намираш, и се 
изкатерваш по 
стьлбата. Натис- 
кащ бутона вляво 
на вратата, при- 
бираш мунициите 
от дясно и даваш 
по коридора. Па- 
даш надолу. Сли- 
заш по рампата. 
Обръщаш се на 
дясно. Качваш се 
по стълбата. Не дърпай червената ръчка в кулата 
на пазача, ще активира алармата. Влизаш в сгра- 
дата от дясно на кулата. Минаваш през два броя 
двойни врати. След остър завой вляво идват други 
двойни врати, още врагове и пак врати вдясно от 
контролната зала. След кътсцената минаваш под 
стълбата и влизаш в залата, където с големия сив 
бутон отключваш люка за хеликоптера. Дотук доб- 


ре, но сега трябва да се вьрнеш до най-пьрвите 
двойни врати, внимавайки за взривовете наоколо. 
Завиваш на ляво и поемаш по стълбите надолу. 
Стигаш до голямата зала на пропадналия контро- 
лен център. Влизаш и натискаш бутона вдясно. 
Кранът отмества част от отвора в пода - доразби- 
ваш и влизаш. В края на тунела има бутон, натис- 
каш го и тръгваш в посока обратна на центъра. 
Зад вратите са се притаили пазачи. Справи се с 


тях и прибери полезните нещица от стаята вдясно. | 
Тръгни по спускащите се стълби в средата. Голя- | 
мата врата на края им е заключена. Обръщайки се | 


с гръб към нея поеми по стълбите и в другия край 
завий на дясно. Излизаш през двойните врати и се 
пазиш от камиона. Сега вече вратата на хангара 
трябва да е отворена. Вратите от дясно са заклю- 


чени, затова влез в тези от ляво. Вървиш по кори- | 


дора и трепеш наред, после по стълбите до стаята 
с червената светлинка над нея. Идва ред да се 
върнеш до главния хангар - голямата стая, която 


подмина по-рано. За целта: обратно по стълбите, | 
no коридора, през поредицата от двойни врати. | 
Прегазваш там разните пазачи с кучета. Нахлуваш | 


в главния хангар през някоя от вратите със зеле- 


ни светлини отгоре. Довършваш малкото останали | 


сърби и връщаш и втората атомна бомба. 


| 
Добре дошли на края на света, или в Сибир с | 
други думи. Поради мъглата снайперът е напълно | 
Неизползваем. Целта е да се проникне в комплек- | 
са и да се унищожи третия атомен заряд. Колкото | 
за загрявка, отпред има пазачи. След това тры- | 
ваш нагоре по стълбите вдясно. Имаш чудесната | 


възможност да изкараш извън строя няколко оръ- 
дия, но обърни внимание на затворения люк, кой- 
то се пада малко отдолу 
и вляво. Слез по склона 
покрай танка, който 
също можеш да гръм- 
неш. Даваш напред до 
следващия танк с двете 
оръдия над него. Виждаш 
им сметката и тръгваш 
по коридора между тях. 
Стигаш до края и отва- 
ряш вратата с помощта 
на бутона. Справяш се с 


точна стрелба - катеренето можеш да си го спес- 
тиш, защото вратите са заключени. Минаваш 
между танковете и търсиш дупка в стената, през 
която да пропълзиш до следващото ниво. Вече си 
вътре в комплекса. Трябва да се добереш до лабо- 
раторията с химическите оръжия. В края на кори- 
дора завиваш на ляво, после по стълбата нагоре и 
за съжаление май те откриват, но няма да се ядос- 
ваме за глупости, я. Продължаваш да се изкачваш 
и влизаш в главната стая. Там са ти спретнали 


ЦЕ i K 
TONNO посрешане. Като приключиш с получаване- 
то на овациите, влизаш във вратата в далечния де- 
| сен ъгъл. Продължаваш все напред през следва- 


крайна сметка хеликоптерът потегля. Минаваш 


Не се качвай по нея, а завий към стаята с пазачи- 
| те вьтре. Вратата е заключена. Вьрни ce и разбий 


решетката, която препречва пьтя кьм областта с | 


пазачите вьтре. Минаваш през вратата до танко- 


вете. Тръгваш по стълбите нагоре и се изкачваш 
смело. Пак малко меле, пропусни картечните гнез- 
да и се върни по стълбите. Не минавай през голе- 
мите врати, те водят просто обратно навън. Сли- 
заш по една от стълбите, но не до долу, за да на- 
мериш малка врата, скрита зад кутиите. Вътре на- 
тискаш големия син бутон на стената. Имаш 45 


секунди да се върнеш обратно и да влезеш в го- | 


респоменатия люк. В края на дългата стълба вътре 


има медпак, а в дъното - дупка в стената. Пораз- | 
шири я малко и излез. Вратата от лявата страна е | 


заключена, така че обикаляш покрай танка, нами- 


раш стълбата и се покатерваш, като внимаваш за |. 
картечниците и пазачите. Вървиш малко по възви- | 


шението, после се спускаш за медпака, ако се | 


нуждаеш от него. Покатерваш се обратно и тръг- 
ваш вдясно спрямо перспективата на първия 
screenshot. Стигаш до пропаст, отърваваш се от 
враговете от другата страна и стреляш по тръбата, 
с чиято помощ вече можеш да преминеш. Изли- 
заш от тръбата, качваш се по стълбите и минаваш 
през малката врата. Следва отново упражнение в 


мигащите светлини. Пропадаш надолу и пролаз- 
ваш към враговете. Следват коридор, стълби наго- 
ре, надолу, пак коридор, завой на ляво (на дясно 
| е заключено), все напред и нагоре. Вратата отпред 
| хвръква във въздуха и можеш да продължиш по 


| прохода. Добираш се до вратата на асансьора, 
позната от кътсцената в началото на нивото. Забе- 


щите две врати, после се покатерваш нагоре и в | 


през отворените врати и натискаш бутона Ha плат- | 
формата от дясно на компютъра. Слизаш по ново- | 
появилите се стълби и унищожаваш оръдието. | 
Вървиш по коридора, докато стигнеш до стълба. | 


МО ЕХП??? 


лязваш, че генераторът е изключен. Слизаш от 
пътя и отваряш малката синя врата. Вземаш муни- 
ции и медпак, преминаваш още една врата и си в 
контролния център. С двата бутона включваш ге- 
нератора и излизаш от стаята. Отьрваваш се от 
войниците навън и завиваш на ляво, без да се 
впечатляваш от танка. Изкачваш стълбата и вли- 
заш. Вече си бил тук, кръгом и обратно по коридо- 
ра до асансьора, който вече е отворен. Край на 
нивото. Тръгваш напред и на ляво. С бутона отва- 
қ ряш вратата. Натискаш и бутона в контролна- 
та стая, за да изключиш алармата и отвориш 
големите врати. Влизаш и се оглеждаш - из- 
бери по-малката врата. Даваш по коридора, 
после през голямата врата вдясно. Продъл- 
жаваш напред. С бутона обгазяваш стабилно 
терористите долу. Връщаш се обратно през 
малката врата, но този път влизаш в голяма- 
та от дясно. Простреляй стъклото и нахълтай 
при терористите. С помощта на компютъра 
отвори вратата. Лека-полека всичко започва 
да се взривява, така че внимание! Даваш 
напред, на дясно, надолу по разваления 


| асансьор и се промъкваш през вратата. По кори- 


| дора стигаш до стая, пълна с пазачи. Като приклю- 

| чиш с тях, поеми през голямата врата в другия 

край на стаята. Напред, на ляво и завърташ коле- 

| лото. Връщаш се при вратата, от която влезе, оба- 

че завиваш на дясно. Покатерваш се по кутиите и 

минаваш през шахтата. Озоваваш се от другата 

страна на пропастта. Елиминирай пазачите. Влез, 

после на ляво и по рампата. Слез с асансьора. На 

| дясно и през малката врата напред. На дясно. На- 

| долу по рампата. Отново меле. Задейства се 06- 

| ратно броене, което никак не звучи добре. Изди- 

| таш се с асансьора. Влизаш в жълтата врата от 

| дясно, справяш се с пазачите и изключваш часов- 

| никовия механизъм с червената ръчка. Премина- 

| ваш npe3 централната област KbM синята врата. 

| Подкарваш асансьора. Следва кътсцена и мисията 
| е изпълнена. 

| 

| Вече си в Ирак за последната бомба. Грьмни na- 

| зачите. Влез в коридора отсреща. Продьлжи. Ско- 

| чи от десния прозорец. Намери стълбата в среда- 

| та. Покатери се. Там, на покрива, се придвижи до 

близката сграда и се промъкни през прозореца. 

Вътре даваш нагоре по 

стълбите (напускаш пак 

през прозореца). Ска- 

чаш в центъра на меле- 

то, после поемаш в ко- 

ридора с врата към него 

и влизаш в сградата. 

Разместваш кутиите и се 

промъкваш през дупка- 

та. Вече си в безопас- 

ност и може да прибе- 

реш оръжието. Излез. 

Тръгни на дясно. Прибе- 

ри армора. Нагоре по 

стълбата вдясно. Прид- 

~ ШШ вижи се незабележимо 

по покрива. Завой на дасно и скок кьм близката 

| сграда. Избери най-далечната врата влаво. После 

си за десниа коридор, пази се от воиника с кар- 

| течницата. По стълбите стигаш до открито местен- 

це. Влизаш в големите двойни врати от дясно. 

| Пресичаш коридора и излизаш. Разстрелваш ку- 

| тиите вляво и се вмъкваш в дупката. Карай на дяс- 


51........МАЗТЕВ САМЕ5 #23 


но и по стьлбите надолу, без да си губиш времето 
със заключената врата в края на дървените стъл- 
би - просто заобикаляй и давай по коридора от 
другата страна. Разбий кутията до прозореца. Из- 
лез оттам. Надолу по стълбите и във входа. Мина- 
ваш през голямата стая, следващата врата и кори- 
дора и си навън. След стрелбата се спусни по 
склона от ляво и влез в дясната врата. По стълба- 
та и нагоре. Подминаваш заключената врата - 
след кътсцената се озоваваш там, където Хоук 
вече е бил, но не е разчистил достатъчно. Вратата 
вдясно крие бутона, отварящ портата и края на 
нивото. Влез в двойните врати от дясно, с асан- 
сьора надолу и после по коридора и стълбите вля- 
во до двете колела. Сега вече може да се прому- 
шиш под счупената тръба. Изкачваш се - избери 
лявата стълба. Обиколи наоколо и метни граната в 
наблюдателницата. Покачи се по стълбата, завър- 
ти колелото вътре и бързай преди да се е затвори- 
ла отново вратата. Тичай към коридора вляво, на- 
горе по рампата и влез във втората врата. Натис- 
ни бутона. Обратно към асансьора, с който се кач- 
ваш на следващото ниво. Поемаш по левия кори- 
дор. Надолу по стълбата. Пролазваш през прохо- 
да. Внимавай да не паднеш от края, Хоук ще акти- 
вира моста. Мини по него. Спусни се по 
стълбите до бутона, който включва 
вентилационната система. Все 

надолу и по коридора през 

снижилия се мост. Отворът, 

на вентилацията не е заклю- 

чен. Можеш да влезеш. При 

разклонението продължи 

напред. До моста скочи и 

давай по следващите два 

прохода до люка в края. От- 

вори го с малко груба сила и 

срещаш Хоук. Не е време за 

приказки, а се готви за здрава пу- 

котевица. Влез в бункера. Тръгни на 

ляво и надолу по рампата до вратата в дъното. 
Спусни се в асансьорната шахта. По стълбата вля- 
во. Натисни бутона. Скачаш мигом върху движе- 
щата се платформа - ако я пропуснеш, пак натис- 
каш бутона и тя пак идва. Щом платформата спре, 
слез и изкачи стълбата от дясно. Минаваш като 
фурия през следващите стаи и контролния център, 
а заключената решетка отнасяш с малко С4 или с 
повечко куршуми. Натискаш бутона два пъти и пъ- 
тят е свободен. Влизаш в лявата врата. Пращаш 
няколко ракети по танка. Намираш самолета с 
бомбата. Влизате в камиона. Твоята цел е да го 
прикриваш, докато обезвреди ядрения заряд. 
Следващата мисия се върти около освобожда- 
ването на заложници, така че при избора на 
оръжия имай предвид точността. Влез във вра- 
тата, поразчисти досадниците, качи се върху кути- 
ите вдясно, скок на ляво и се добираш до гредите. 
Минаваш по стълбите до другия край. Излизаш. 
Завой на дясно. Стреляш по взривоопасните ва- 
рели, за да разчистиш пътя. Прехвърли се през ог- 
радата. Давай по коридора, пропусни първите две 
Врати и се насочи към тази в дъното. Минаваш 
още две врати и тръгваш по стълбите вляво. Кач- 
ваш се горе и, ако оцелееш, вече имаш тежка кар- 


течница. Хукваш след Сейбър, след камиона и вед- | 
| изкачваш и излизаш навън. После пак се катериш 
| по стълби - тези вдясно. Тръгни на ляво и следвай 


нага на ляво. Разчисти си пътя до електрическата 
ограда. Застреляй пазача. Късо съединение и се 


отваря врата. На дясно и пролази през отвора. | 


„МАБТЕР GAMES #23 


| Шом излезеш от трьбата - на лаво. После пак на- 


там и се озоваваш до втория screenshot. Взриви 
контейнера от дясно. Следва завой на ляво и пос- 
ле на дясно. Врата. Нагоре по стълбата. Пак врата. 
Скачаш на релсите. Карай по тях. Влез във врата- 
та, по коридора и през вратата отсреща, а не по 
тази вляво. Внимателно - посреща те експлозия 
на прага. Даваш към следващата врата, но нали зи 
наясно, че са пуснали ток по релсата. Скок на 
ляво. Влез в първата врата вдясно, после по стъл- 
бите и по коридора. Накрая се обърни на- 
ляво, влез в тунела, следвай Сейбър 
до другата платформа; това е ни- 
вото. Като излезеш от метрото, 
се отправяш към хотела със 
заложниците. Сега вече вни- 
мавай с мерника. Отърви се 
от терористите в първата 
стая и следвай полицая до 
другия край, където има за- 
ложници. Изкачи стълбите 
разчисти малко на второто 
ниво, продължи по коридора и 
една врата сама се отваря (внима- 
вай за заложника). Влез във вратата до 
асансьора, после-по коридора и вляво. 
Сега слизаш малко по-надолу и из- 
лизаш както обикновено през 
прозореца. Следва търчане по 
аварийните стълби нагоре. 
Като стигнеш на върха, ска- 
чаш към малката дупка в 
стената на съседната сграда. 
Минаваш през вратата на 
най-долното ниво. Първата 
стая вляво води до старо 
стълбище, което се срутва. 
Влизаш във втората врата вляво, 
после на дясно и по стълбата наго- 
ре към покрива. Най-сетне виждаш 
сметката на Сейбър. Мисията е завършена. 
Тук рушим оръжейна фабрика, но първо трябва 
да я намерим. Давай по стълбите и влез по кори- 
дора. С Хоук заформяте меле в съседната стая. 
После тръгваш на дясно, подминаваш 
заключената врата и излизаш. Насо- 
чи се към влака и го заобиколи от 
дясно. Продължи по релсите 
покрай следващия влак и за- 
вий вдясно по стълбите наго- 
ре. Влизаш по стълбите и по 
дървената алея навън. През 
вратата в дъното слизаш на- 
долу и на ляво. В дъното вли- 
заш в друга врата. Завий на 
дясно и прибери очилата за 
нощно виждане, после се качи 
към покрива. Пътьом завий вляво. 
Стигаш до управлението на кран, отва- 
рящ отвор в пода. Влизаш. Тръгни към най-далеч- 
ното стълбище, по коридора стигни до конюшните 
и до вратата на третия screenshot. Елиминирай 


противниците и, щом Хоук се появи, изкачи стъл- | 
| на дясно и нагоре по стълбата. Влизаш във венти- 


бата до четвъртия screenshot. Разходи се по зад- 
ната част на покрива. Скочи през прозореца. Слез 
по стълбището от дясно. В дъното на ляво, пак се 


следите до кланицата. Ще ти затръшнат вратата 


под носа, така че скочи вдясно от пътя, после на 
кутиите и от тях на покрива. Влез през прозореца 
на стаята с вентилатора и натисни бутона, за да си 
отвориш портата. Влез, вдясно, по стълбите и 
през вратата - за да дръпнеш ръчката. Продьлжа- 
ваш на дясно, в дъното има малко препятствия за 
преодоляване. Поеми по коридора вдясно до кон- 
тролната стая, в нея дърпаш поредната ръчка и 
следваш Хоук. Върни се в главната стая при вече 
отворената врата и се спусни. Минаваш под лен- 
тата на конвейера и през вратата. Пак си 

в канализацията. През зелената 

врата. Завърташ колелото. Вли- 

заш в тръбата от ляво. Изкач- 


двойните врати вляво. 3a- 
Авой на ляво и скок във BEH- 
илационната шахта. След- 


червена цистерна. Слез и 

продължи до разклонението 

в четири посоки. На дясно. 

Пропадаш в дупка и се озова- 

ваш във фабрика. В първата стая 

пролазваш до конвейера под червена- 

та лампа. Продължаваш по коридора. Изкатер- 
ваш се в следващия проход. Отърви се от пазачи- 
те. Дай вдясно през двойните врати до моста от 
петия screenshot - не тръгвай по него, ще избухне. 
Вместо това тръгни по стълбите нагоре, натисни 
бутона и се задейства трошачката на конвейера. 
Тръгни по него почти до края. Виждаш Хоук и из- 
бухващия мост. Взриви контейнера. Застани до 
страничния прозорец - Хоук ти праща кран да те 
вземе. Щом слезеш от него, влез във вратите отп- 
ред и после по стълбите. Хоук влиза във вентила- 
ционната система точно когато тя се задейства. 
Трябва да я изключиш, за да може той да излезе 
от другия край. Намери вратата с червената инди- 
кация. Влез по коридора и после по рампата. По- 
вози се с миньорската количка и като спре, скочи 
вляво и тичай до стълбата. По нея стигаш до лини- 
ята. Пазейки се от транспорта, вървиш до асан- 
сьора. С него се качваш и довършваш терористи- 
те. Тръгни вляво, качи се по белите и червени 
стълби, след това напред и слез по 

стълбата в контролната стая, къде- 

то има два лоста за дърпане. 

Щом затихнат експлозиите, 

влез в стаята между лостове- 

те. На ляво. Натисни бутона. 

Пак катерене нагоре. Скок 

през червения прозорец и 

се отправяш към върха на 

първата стълба, по която 

слезе. Обратно при асансьо- 

ра. Вече имаш достъп до туне- 

лите. Пролазваш през тях и се 

спускаш на по-долното ниво. Към 

“ асансьора. Изпълзи оттам. Давай по 


| единствения отворен коридор и вратата в дъното 


към края на мисията. 


ТоКуо, Јарап, 12/20/00 


Върви напред и на дясно, в края на коридора пак 


лацията, но пропадаш насред стая с противници - 
елиминирай ги и посъбери муниции. Продължаваш 
по стълбите нагоре и по близката алейка разчист- 
ваш терена. При камиона влизаш в лявата врата. 


| На дясно. Излез на улицата, щом камионът потег- 


ли. Последвай го. Стигаш до горяща кола, вратата 
от дясно крие бутона за отваряне на портата към 
улицата. Нахлувай. Спусни се по стълбите, защото 
асансьорите не работят. На долното ниво има вра- 
та. Влез. Подмини врати Р1 и Р2 и продължи към | 
третата, където включваш аварийното захранване. 
Зарежи мелето и се върни на втория етаж. Асан- 
сьорите вече работят. Излизаш от асансьора. Вър- | 
виш на ляво през двата броя двойни врати. Сре- | 
бърната врата е заключена, така че се ориентирай 
към стълбите. В дъното тръгни на дясно и през 
двойните врати. Вече имаш още едно 
пушкало. Мини през първата врата 
вляво и разстреляй прозореца. 
Карай внимателно по възвише- 
нието и дай на дясно. При 
следващия прозорец имай 
предвид заложниците вътре - 
те трябва да ти кажат паро- 
лата за главния компютър. 
Излез през двойните врати. 
Все напред. На дясно до стъл- 
бите. През сребърната врата. 
През главната стая излизаш от 
лявата врата. Нагоре по рампата. 
Още една стая. Коридор. Стигаш до кон- 
тролната стая, но алармата се активира. Излез и 
се пази от червените лазери. Завий на ляво, влез 
и простреляй капака на вентилацията, за да про- 
пълзиш вътре. След теб са изпратени убийци, така 
че не се прави на герой и бягай. Върни се при 
асансьора и от позицията на шестия screenshot | 
завий вляво. В дъното на стълбите излез през | 
асансьора и лявата стълба. Иди на най-горния | 
етаж. Тичай по покрива. Намери малката сива | 
врата преди хеликоптерът да ти види сметката. | 
Вземи муниции и гранатомет, с който да отнесеш | 
хеликоптера. 
| 
Целта е да се залови Мохамед Аму жив, трябва 
ти информация. Мини под виадуктите и завий на 
дясно. Качи се по рампата. Кръгом, после по ка- 
менния път и взриви контейнера - отварят се вра- | 
тите. Вьтре даваш все по коридора до централна- | 
та част. Вдясно, по стьлбите от ляво и по прохода | 
до орьжейната. Простреляй барикадата на най-ля- | 
вата врата и излез в двора. През ремаркето се по- | 
качи на покрива. Влизаш през счупения ляв про- 
зорец. Слизаш долу. Минаваш през двойните вра- | 
У ти. Завиваш и изкачваш стьлбите. Малко меле. 
Надолу и на дясно. Подминаваш първите стълби и 
поемаш по вторите. Слизаш от другата страна. За- 
вой на дясно. Подминаваш лявата стълба и се за- | 
пьтваш към коридора вдясно. В стаята накрая има | 
медпак и муниции. Тръгни по стълбите вляво, по | 
коридора, през вратата, пак по стълбите и по | 
следващия коридор, докато стигнеш до балкона и | 
чрез него на покрива. Влез в коридора. Разчисти 
си пътя до стълбите. Излез. Отвън завий вдясно. | 
Простреляй шайгите от седмия screenshot, за pa | 
| 
| 


се добереш до покрива. Погледни надолу и взри- 
ви контейнера - отваря се заключената врата в ос- | 
новата на стълбата. Влез и се насочи към големи- | 
те двойни врати. Завий на дясно, слез надолу и | 
пак на дясно. В дъното вляво и по кутиите влизаш | 
във вентилационната шахта. Унищожаваш танка. 
Събираш няколко гранати и броня. Излез през 
вратата, а не по дървените стъпала. Изкачи се по 
стълбата в кулата. Натисни бутона за голямата 
врата. Вътре се качи по стълбата и изненадай па- 


| Завърти колелото и излез по 


| ляво. Намираш последната станция, където не ти 


зачите с малко гранати. По коридора и през вра- | 
тата стигаш до танка, грьмваш го с гранатомета и | 


поемаш по коридора вдясно. Излизаш, минаваш 
през двора, по левия коридор, по стълбата в по- | 
редната стая и натискаш бутона. Стреляй по току- | 
що преместеното оборудване. Влез в открилата се 
дупка. Излез от цистерната. Качи се по стълбите, 
после на ляво и пак нагоре. Следва коридор с чер- 
вен килим. През вратата и на дясно. Пак врата от | 
дясно. Изкачваш всичките три стълби и през вра- 
тата. Заливаш пазачите с олово. Вървиш през ко- 
ридор, врата и отвор за другата страна, 
по стълбите на библиотеката и през 
следващата врата. Преследвай 
Хюсеин и Аму през вратата от 
дясно, по стълбите и на пок- 
рива. Вече знаеш каквото ти 
трябва. Слизаш по рампата. 
На дясно, покрай камиона, 
пак на дясно, покрай огра- 
дата на ляво, надолу по 
стълбите и си в главната 06- 
ласт. Готви се за купища про- 
тивници. Не се бави. Тръгни 
вдясно в дъното и завърти колело- 
то. Целта е да се разрушат четирите 
помпени станции. Върни се в центъра и се отпра- 
ви към стълбите отпред и вляво. Изкачваш ги, за- 
вой на ляво и отново се качваш. Веднага ляв за- 
вой, напред и стигаш до помпена станция. Завър- 
ти колелото и се ориентирай към компютърния 
терминал, при него на дясно. Прегледай всички 
компютри, за да намериш записите за 
Германия. Дай на ляво и влез в асан- 
сьора. Щом се озовеш горе, оби- 
коли наоколо. Вляво откриваш 
още една помпена станция. 


коридора. На дясно, после 
на ляво до вратата и там 
вдясно, а в края направи ляв 
завой. Вървиш напред до 
стената. На дясно и веднага 
на ляво. Прекосяваш възвише- 
нието. На дясно и пак на ляво. 
Скачай в асансьора и се издигни с 
него. Дай на ляво, по рампата, пак на 


остава нищо друго, освен да завъртиш колелото и 


| да приключиш всичко. 


Напоуег, бегтапу, 1/16/01 


За тази последна мисия подбери мощни, но без- 
шумни оръжия. Не пипай врата с червена светли- 
на над нея - ще задейства аларма. Качи се по 
стълбите. При заключената врата стреляй по буто- 
на зад пазача. Завиваш два пъти на дясно, надолу 
и покрай водата. Минаваш през вратата и съби- 
раш каквото има за взимане. Скочи във водата и 


| пропълзи през дренажния тунел вляво. Като изле- 


зеш от него, слез по стълбите и тръгни към рампа- 


| та от другата страна и вратата в дъното. Отърви се 


от пазачите и скочи в тръбата. В 
края на тунела си направи дупка 
в стената и излез. Покатери се 
по стълбата от дясно. Мини по 
| скрития зад щайгите тунел и за- 
| вий на дясно. Пропадаш надолу. 
Дай на ляво и влез. Отвори и 
втората врата. Качи се по стъл- 
бата. Излез навън. Завий вдясно. 


| сградата вдясно, влез в пристройките и се качи по 
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| с пазачите в галерията. Излизаш през вратата в 


| - никак не е сложно след придобитата школовка 


Продължи по следващия коридор. Очисти пред- 
| пазливо пазачите с гранатометите. Върви на ляво 
| и после по стълбите нагоре. Завърташ колелото, 
| отварящо врата в другия край на двора. Тичай 
бързо обратно, защото ще се затвори. Поеми към 


| стълбата, за да натиснеш бутона. Използвай тай- 
ния асансьор, продължи по коридора и стълбите 
до вратата. Пази се от бомбите. Дръпни ръчката. 
Пропусни вратата с червена светлина. Слез по 
стълбите. Отвори вратата и разчисти. Следва кач- 
ване по стълби и внимателно влизане във пълни с 
войници стаи. После се насочваш към малката 
врата в дъното. На ляво през кухнята, после на 
дясно и влизаш в стаята отляво. Излизаш през 
другата врата. Даваш по левия коридор. Влез в 
първата врата от дясно за батерията. Отвори голе- 
мите двойни врати и кътсцената ти показва какво 
да правиш. Отвори прозореца. Застани пред огле- 
далото. Натисни бутона изе и се премества част от 
стената. Натисни бутона и деактивираш алармата 
на стаите. Завий вляво и влез в стаята със зелена- 
та светлинка. Прибираш пушката и излИЗаш през 
малката врата от ляво. "Използвай" пак най-дяс- 
ната етажерка и влез вътре. С асансьора слизаш 
надолу, големите врати са заключени, едната мал- 
ка е с лазерна защита, така че избери другата. 
Качи се по стълбите и по кутиите до жълтата тръ- 
ба. Пак малко пълзене през вентилацията. Преди 
да напуснеш това уютно местенце, загрей пазачи- 
те примерно с гранати. Натисни бутона за голяма- 
та врата и влез. За съжаление тя се заключва и 
щеш-нещеш трябва да минеш през лазе- 
рите, а после през вратата. Натис- 
каш бутоните в двете контролни 
стаи и вратата се отваря. Про- 
дължаваш и натискаш бутона 
за следващата. Декер е наб- 
изо и включва обратното 
броене. Продължаваш на 
ляво и през следващите две 
врати. Трябва да унищожиш 
трите светещи сини конзоли, 
за да спреш часовниковия ме- 
ханизъм. Влизаш през голямата 
врата и даваш смело по червения 
килим. Врата, бутон, още врати. Сти- 
гаш до асансьора в далечния десен ъгъл, подкар- 
ваш го, минаваш през две врати, връщаш се надо- 
лу и сега вече вратите там са отключени. Вървиш 
по коридора вдясно. Влез във вратата и се заеми 


другия край на стаята, на дясно и пак с асансьора. 
Излизаш от него. Завиваш вдясно. В дъното натис- 
каш синия бутон. И попадаш в центъра на уникал- 
на престрелка, за справяне с която гранатите са 
просто идеални. Целта е просто да гръмнеш Декер 


по време на цялата игра дотук. Това е всичко, сега 
можеш да се порадваш на наградата... 
KALI 
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PLAYSTATION зе 
сай аан H 


проза да 


Nightmare. те а съм тази игра и 
съм я докарвал донякъде поне три пъти. И три- 
те пъти една и съща история - започвам адски 
ентусиазиран, ден-два - се кефя ужасно, след. 


__ ми става толкова скучно, че просто не мога да _ 
_ намеря поне една читава причина, която да me 


22 накара да избутам чак до финалната анима- 


с ция. Причината: Въпреки. невероятната СИ ат" 


мосфера, | "чудесно 
__ измислените и нат. 
рисувани герои и 
"чудовища; makna- 
калните. „звукови 
_ ефекти и купищата 
находчиви дребо- 
лийки, използвани 
тк и там, 
Nightmare 
Creatures се ДБНИ _ 
именно там, кьде- 
то.не-трябва---в 
: геймплея. Защото 
като тегли човек 
чертата, МС не е 
нищо повече от 


И 


--- ғ | т 
А га 


добре изглеждаща, тримерна тупалка, на-коя- 
„то:много й се иска: да: бъде асноп/адуепише в 
духа на Tomb Raider. Не, в тримерните тупалки 
няма Нищо лошо, особено когато се казват 
Tekken 3 или пък зошбјаде -но-=уви = първият 
Nightmare Creatures 
не може да стъпи и на 
палеца на коя да е от 
тези две игри. Резул- 
татьт - игра, която > 
_ претендира да е ит 
_ асноп/адуетщиге, Но 
всъщност: се свежда 
до безкрайно перда- 
шене на чудовища с 
- прибавянето от време 
на време на-наков 
ново-комбо. Да ми се 
_ чуди човек, след 
всичко казано дотук, защо тогава Хлъцнах въз- 
хитено, когато в ръцете ми попадна preview 
версията (неокончателна версия, която обик- 
новено се раздава на журналисти доста преди 
излизането на играта) на... Nightmare 
Сгеашгез. 21 Как защо? Ами защото добре, не, 
страхотно направените неща в първата игра 


54........ МАЅТЕВ САМ 


"бяха не по-малко от издънките. Да не говорим, 


че в изпълнението не едно‘и-две-уж второсте-- 


пенни неща МС няма конкуренция. Всъщност, 


нямаше, поне-до-момента-Защото на пръв, че. 


и. на втори поглед-Моћштаге Схеашгев 2 6 


просто Nightmare Creatures: без издънки. Да. 


_ започнем с. първото. нещо, което се набива В 


› очи след като си пуснеш новата игра графи- 
ката. Един пример. 30 Модельт:на Уолъс (глав- ; 
т герой, за който се надявам: че сте проче-_ 


ли в предишния брой) е "сглобен" от 700. от- 
делни, полигона. - „близо, два. пъти повече. от 


стандартния PlayStation брой. Това казано с 
думи прости означава наистина шашващо де- 
тайлна графика. От полубинтованата глава на 
Уолъс стърчат поклащащи се кичури коса, пе- 
шовете на парцаливия му, опръскан с кръв 


шлифер се веят свободно, когато тича и про- | 


чее, и прочее. Същото важи в пълна сила за 


чудовищата, за сградите и въобще за всяко 


най-дребно детайлче, което можете да мерне- 
те тук ИЛИ там по екрана. Апропо, като си го- 


ворим за чудовища, в МС 2? те са далеч по-ин- 
тресни и оригинално измислени от тези в пър- 
вата част. Няма да изпадам в подробности, но 
не мога да не отбележа факта, че срещу всеки 
различен гад ще трябва да си изработите раз- 
лична стратегия. И забравете за системата "по 
пет на нож“, защото този път гадните животин- 


ки са забележимо по-интелигентни от своите 
предшественици в първата част, където беше ^^ 


„напълно достатъчно да махаш като вентилатор“ 


без дори да се замисляш за блокиране-или,боге:: 
знае какви тактически прийоми. Освен всички: 
тези хубавини от пренаписания на ново гра- 
фичен енджин произтичат и няколко други — 
впечатляващи екстри. Ако сте играли първия __ 


Nightmare няма начин: да не са ви подрзнили 


стотиците врати, с които беше изпълнен деко- _ 
ра. Защото, за бога, каква 6. ползата от, една 
врата, щом не можеш да я отвориш и да раз-...,, 
ло береш какво се ^ 
„крие-заднея? В 
“Nightmare 
“Creatures 2 He- ~ 
-шата стоя 
мно-0-ого по 
различно. Mbp- | 
во. на първо, __ 
нама и помен“ 
г от отчаивашата 
"едноетажност" 
на първата 
игра. Сигурно... 
си:спомняте, че 
Моћ та 
Creatures — 
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ше истински стьлбища по една единствен 
проста причина - просто най-високото нещо, 
на което можеше да се качи човек бяха няк 
кото нисички платформи и безбройните С 
дъци пръснати тук и там. И в-това-отноше 
светът на новата игра изглежда: несравн 


- - жі ғ 


ми, стълбища ит.н. Всяка от вратите, които Ше. 
мернете този път може да бъде отворена на. 22 
секундата. С изключение, разбира се, на тези, 
за които ще трябва да си намерите първо. ключ 
- нека не забравяме все пак, че става: въпрос 
за action/adventure. И както си говорим за 
стълби от най-различен чешит сигурон в гла- 
вата ви се мъдри вече-вьпросьт---Какви-стьл- 


с зеленина град. По п а i от пос- 


РЫУ; 


_ Включително този, дето им стърчи... между pa- ни стра „Или: |: = 34-та година, Пари 
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MADE ІМ ВС 


Рубрика MADE іп BG - се съставя изцяло по Ваша идея и по Ваши материали. Как можете да участвате в нея? Очакваме Вашите ма- 
териали да са свързани по някакъв начин с компютрите (конзолите) и игрите за тях (желателно, но не и задължително условие). Ето ня- 
колко примера: нови нива/мисии за игри, музика, рисунки, шаржове на герои от игри и други из областта на сотршег ай апі датез. 
Вашите произведения изпратете до редакцията на: СО-та, дискети, касети, E-mail, НОО, та даже и на най-обикновен лист хартия, ще MO- 
жете да ги откриете в МО СО или в рубриката МАОЕ ІП ВО във Вашето списание. 


@Маниак 


Николай Тошев, Пловдив 


зреед Demon - В. Търново 22 5 | и 


Е 5 |----- 


да надникнем В... - 


При днешното мълниеносно развитие на ком- 
пютърните технологии всеки геймър трябва да 
е достатъчно светнат за какво служи и как рабо- 
ти всяка една част от неговия компютър, тоест 
поне малко да разбира от hardware! За съжале- 
ние голяма част от геймърите си нямат ни най- 
малка представа от това, което се намира под ка- 
паците на техните машини, а отворен компютър са 
виждали само по списанията. Това може и да 
прозвучи доста грубо на някои от вас, но е така и 
затова ще се опитаме поне повърхностно да изве- 
дем лаиците от һагдмаге-ното затъмнение, в което 
се намират. Компютърът е комбинация от напълно 
безполезни поединично компоненти, всеки от ко- 
ито има строго определена функция. Има няколко 
компонента, без които системата няма да функци- 
онира - това са дънната платка, процесора и видео 
картата (за монитора няма да говорим, тъй като 
той не се намира под капака на компютъра). Труд- 
но е да се каже кой от всички тези компоненти е 
най-важен, по простата причина, че всеки един от 
тях е напълно безполезен без наличието на оста- 
налите. Дънната платка представлява онова голя- 
мо правоъгълно нещо, върху което са забодени 
всички останали компоненти на машината ви. 
Дънната платка представлява устройството, което 
осигурява разбирателството на всички останали 
компоненти. ра две различни специфи- 


кации на дънните платки - АТ и АТХ, чието разли- 
чие евентуално ще изясним в някой от по ната- 
тъшните броеве на списанието. Самата дънна 
платка се състои от няколко основни компонента: 
Слотове: те са технически предвидени за свързва- 
нето на стандартни модули и за разширяване на 
възможностите на вашият компютър. Най-важният 
от тях с Т. нар. Slot 1 (Socket 7 или Socket 370), 
който служи за свързването на процесора. Оста- 
налите слотове служат за поставянето на допъл- 
нителни карти - видео, звукови, модеми, мрежови 
и т.н. Има слотове определени за оперативната 
памет на компютъра и такива, които свързват 
входно-изходните устройства като твърди диско- 
ве, флопита, С0-та и т.н. BIOS (basic input/output 
system) - основна входно/изходна система. BIOS- 
ае програмата, която се използва от процесора 
за стартиране на системата. Той управлява и 06- 
мена на данни между операционната система и 
прикрепените към компютъра устройства - твърд 
диск, видео карта, клавиатура, мишка и принтер. 


/ Е ~ 4 Е == [= 
А ЕЕ 
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ВІ05-а е неделима част от компютьра и е вграден 
в дънната платка. Той представлява програма, ко- 
ято е достъпна за четене от процесора на специа- 
лен EPROM чип. Когато стартирате компютъра 
процесора предава управлението на BIOS-a. Той 
стартира машината, определяйки дали всички уст- 
ройства са на място и дали функционират и след 
това зарежда операционната система в оператив- 
ната памет на компютъра. Като цяло ВІ05-а има 
доста сложни функции и затова няма излишно да 
изпадаме в допълнителни подробности. Процесо- 
рът на вашия понякога се нарича и логически чип. 
Той е главното устройство, което вли- 
за в действие след стартирането на 
компютъра. Предназначението му е да 
аритметически и логически операции, 
които се извършват в малки области 
наречени регистри. Типични проце- 
сорни операции са събирането, из- 
важдането, сравнението и извличане- 
то на числа от една област в друга. 
Тези операции са резултат от множес- 
тво инструкции, които са част дизайна 


та на захранването (тази MH- 
формация е предимно 3а тези, 
на които тепьрва им предстои 


да свьрзват твьрдия диск на 
"някой приятел към своя ком- 
пютър, за да си дръпнат някоя 
игра, например). Захранване- 
то на диска не можете да 
объркате, така че ви остава 
единствено да го добавите в 
ВІ05-а на компютъра. Това става от менюто за ав- 
томатично разпознаване на твърдите дискове. Не 
ви остава нищо друго освен да стартирате меши- 
ната и да изтеглите необходимата ви информация 
или игра. Твърдите дискове се отличават по някол- 
ко основни характеристики: скорост на въртене, 
измервана в обороти в минута - например 7200 


грт; време за достъп - измервано в милисекунди; 
брой цилиндри, пътеки и сектори. След тази встъ- 
пителна информация вече сте готови сами да си 
сглобите (или ирогаде-нете компютър). Първа се 
поставя дънната платка, но внимавайте да не я за- 
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на процесора. Когато се включи ком- 
пютьра процесора получава пьрвите инструкции 
от ВІ05-а и след това започва да се управлява от 
операционната система. Оперативната памет е 
електронно място за съхранение на инструкции и 
данни, до които процесора има бърз достъп. Обик- 
новено паметта е заета от главната част на опера- 
ционната система и от фрагменти от програмите, 
които се използват в момента. Когато цялата опе- 
ративна памет е заета - блокове от твърдия диск 
се използват за допълнително увеличаване на 
обема й. Този факт води до забавяне на машина- 
та, защото твърдия диск е значително по-бавен за 
достъп, затова колкото повече памет имате, тол- 
кова по-рядко на компютъра ще му се налага да се 
обръща към инструкции или данни разположени 
на твърдия диск. Видео карта се нарича платката, 
която осигурява конвертирането на цифровия сиг- 
нал към аналогов. Тя има видео памет и видео 
контролер и непрекъснато опреснява дисплея на 
монитора ви. Всяка видео карта има различни 
спецификации - бързина на опресняване (в Хер- 

ци); броя на възможните вертикални и ре; 
тални линии, които може да възп- ваша ; 
роизведе (разделителна способ- 
ност - определя размера на пиксе- 
ла) и т.н. Разделителната способ- 
ност на днешните видео карти ва- 
рира в следния диапазон 640х480, 
800х600, 1024х768, 1280х1024 и 
1600х1200 пиксела. Твърдия диск 
осигурява относително бърз достъп 
до големи по обем данни. Той се 
свързва посредством интерфейсен 
кабел към дънната платка като во- 
дещото краче на кабела (боядиса- 
ното в червено) винаги е от страна- 


2777 
ін шш 


винтите директно на метала! Има едни специални 
метални джуджавки, които се поставят между дън- 
ната платка и кутията. След това отворете книжка- 
та на дъното и всяка следваща стъпка обръщайте 
внимание на информацията в книжката. Най-нап- 
ред поставете захранващия кабел, който излиза 
от захранването на кутията. Свържете серийните и 
паралелния порт на компютъра. След това поста- 
вете радиатора на процесора, а после и самия 
процесор на дъното. Идва ред на оперативната па- 
мет, видео картата и на всички останали допълни- 
телни карти (звукова карта, модем, мрежова плат- 
ка ит.н.). След това свържете твърдия диск, СО-то 
и флопито като за всичките важи принципа воде- 
щото краче на интерфейсния кабел да е откъм зах- 
ранването. Е, не остана още много - няколко ка- 
белчета за зреаКег-а, reset и още туй онуй, след 
което ви остава да поставите капака на кутията и 
да стартирате машината. На тези, които са успе- 
ли - ЧЕСТИТО!!! На всички останали - не се от- 
чайвайте, нужна е единствено малко упоритост 


и още практика. 


От април 1998 г., когато 
компанията INTEL обяви 
намерението си да разде- 
ли на сегменти пазара на 
процесори и представи 
първия процесор от фа- 
милията Сејегоп, пред- 
назначен за употреба в 
масови компютри, изми- 
на не кой знае колко мно- 
го време. За тези две го- 
дини обаче Intel Celeron 
претърпя доста сериозни 
промени. 

Било, каквото било... 
Първите Сејегоп с честоти 
266 и 300 МХц представ- 
ляваха обичайните 
Pentium ІІ без кеш второ ниво. Тяхната произво- 
дителност за офисни приложения можеше да се 
нарече що-годе сносна, но в игрите безкешовият 
Сејегоп претърпя пълно фиаско. Единственото, 
което може да запомним за този процесор, е от- 
личният овърклок. Макар и без външни микросхе- 
ми 12-кеш, без възможност за силно увеличава- 
не над номиналната честота на обикновените 
Pentium ||, на практика всички Intel Celeron 266 
безпроблемно се овърклокват до 400 МХц. Нис- 
ката им производителност обаче стана спирачка 
за популярността им и INTEL тръгна да търси n3- 
ход от ситуацията. Някакво решение се оказаха 
новите Сејегоп с честоти 300 МХц, построени на 
ядро Mendocino, чието производство започна 
през август 1998 г. Тези процесори са с 12-кеш, 
интегриран в ядрото и работещ на честотата на 
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Intel Pentium ІП 500 / 100 
100MHz Memory Bus 


Intel Celeron 550 / 100 
100МНг Memory Bus 


Intel Celeron 566 | 66 
100Мнг Memory Bus 


Intel Celeron 500 / 100 
100МН2 Memory Bus 


Intel Celeron 566 / 66 
66Мнг Memory Bus 


Intel Celeron 533 / 66 
100МНг Memory Bus 


Intel Celeron 533 / 66 
66МНг Memory Bus 
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Например Intel Celeron 300А с 
Мепдосто може да се застави да работи на 
450 МХу. Направо си беше на път да стане хит!- 
до пускането на Intel Pentium ІІІ, Celeron със свои- 
те характеристики напълно съперничи с Репішті 
|. В процесора Intel Pentium Ш обаче се добави 
нов набор 51МО-инструкции SSE за изчисления с 
плаваща запетая. Celeron не ги поддържа и от 
този момент нататък започна да отстъпва по въз- 
можности на процесорите, предназначени за 
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употреба B по-скьпи компютри. Оше повече, че 
обемът на информацията, обработван от проце- 
сора, се увеличава с ръста на процесорната чес- 
тота, така че използваната в Intel Celeron 66-мега- 
херцова системна шина стана критично място. 
Във времето, когато Pentium || се пускаха с 100 и 
133-мегахерцови системни шини, шината на 
Сејегоп остана неизменна - 66 МХц. Скоро обаче, 
след преминаването на Pentium | към техноло- 
гията 0,18 мкм, INTEL усъвършенства ядрото и 
сега новите Pentium ||, както и Celeron, имат L2- 
кеш, работещ на пълната честота на ядрото. Но- 
вото ядро, наречено Соррегтіпе, е с вграден 12- 
кеш с размер 256 Кб, превъзхождащ 12-кеш в 
Сејегоп и по обем, и по латентност. Това отново 
доведе до. значителна разлика в производител- 
ността между скъпите процесори Pentium || и eB- 
тините Сејегоп. 

Ще стане, каквото ще стане 
Така стояха нещата в началото на 2000 г. Съглас- 
но плановете на INTEL, след Pentium Ш, и Celeron 
трябваше да се приведе към технологията 0,18 
мкм и новото ядро Соррегтіпе. За разлика от 
Pentium |! обаче, кешовете в новия Celeron се 
планираха два пъти по-малки - 128 Кб. Заради 
тази честота системната шина на по-евтините 
процесори се налага да се забрави за 66 МХц. В 
крайна сметка това остана. Новият Сејегоп с ядро 
Coppermine и 128 Кб 12-кеш излезе, а честотата 
на неговата системна шина си остана 66 МХц. Да 
погледнем спецификациите на новия процесор 
Celeron с ядро Coppermine (условно го наричат 


+ Ядро: Соррентипе128, произведено по технологията 
Освен това, благодарение на неговатајин- "егетте Честоти: 533/566/600 МХ (коефициенти на ум- 
ПЕДРА ИАЕА ВО латерит На | ші ножение 8/8.5/9.0х) + Кеш първо ниво: 32 Кб (по 16 Кб за ин- 
ІШ струкции и данни) + Интегриран в ядро 128 Кбайтов 12-кеш, 
работещ на честотата на ядрото (256-битов Advanced Transfe 
Cache) + Advanced System Buffering + Набор ЗИЛО-инструк- 
ции SSE + 370-контактен ЕС-РБА + 5осКеі-370 СРО интер- 
фейс + Системна шина СТ. +, работеща на честота 66 МХц 
Захранващо напрежение за ядрото - 1.5 V 


Както следва от горните характеристики, Celeron 
на ядро Соррегтіпе1 28 се пуска с начална често- 
та 533 МХц. В същото време на пазара има и 533- 
мегахерцови модели с ядро Мепдосто. За да се 
различават, INTEL маркира новите Celeron като 
Celeron 5334. А ако говорим за останалите още 
по-скоростни модели, всички те имат ядро 
Соррегтіпе128. И така, какво повече имаме в 


сравнение с тазго- 
дишния Intel Pentium 
112 Основният факт е, 
че Intel Celeron с ядро 
Соррегтіпе128 не е 
нищо друго, освен 
Intel Pentium ||, но с 
електрическо отваря- 
не на половината L2- 
кеш. Което ще рече, 
че останалите 128 
Кбайта в ядрото с 
кеш второ ниво ра- 
ботят абсолютно по 
същия начин, както и 
256 Кб-кеш в Intel 
Pentium 111. Приказки- 
те от сорта на това, 
че кешът в новия Celeron е по-бавен и с по-голя- 
ма латентност, отколкото кеша на Pentium ||, Ha- 
мат никакво основание. Основната разлика 
между Celeron и Pentium Ше в честотата на cnc- 
темната шина. В новия Сејегоп та си е все съща- 
та: 66 МХц. При планираните в началото евтини 
процесори на честота FSB 100 MHz INTEL трябва- 
ше да се откаже поради падането на производи- 
телността, щом два пъти намалява размера на L2- 
кеша. Фирмата не допусна евтините процесори да 
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работят като скъпите и намери "спирачка" - прос- 
то направи системната шина недостатъчно бърза 
за съвременните нужди. При честотите, на които 
работят съвременните процесори Сејегоп (533 
МН? и повече), обемът информация, обработван 
от процесора, значително превьзхожда 533 
Мб/сек - пропускателната способност на 66-ме- 
гахерцовата системна шина. СРО престоява в 
очакване на нови данни или когато ги предава в 
паметта. Затова не бива да се очаква много от 
производителността на ите! Celeron, макар и | 
пестроена на новото ядро Coppermine. 
Се[егоп с новото ядро има още няколко мал- 
ки (разлики с днешните Pentium ||. Както и 
при старите Сејегоп, пак няма изваждане на 
серийния номер - една от функциите на 
Pentium Ill, по повод на която беше вдигнат 
силен шум в печата. |МТЕ! явно е решил да се 
откаже от поддръжка на процесорния сериен 
номер, защото изтече информация, че няма 


отколкото в аналогичния Pentium ІІІ - само 1,5 V. 
Което не е странно, а просто е следствие на дос- 
та по-ниската честота на системната шина. С как- 
во новият Сеегоп с ядро Соррегтіпе е по-добър 
от стария с ядро Mendocino? Първата и naŭ- 
главна разлика по отношение на производител- 
ността е различната архитектура на кеш второ 


ниво. Макар той да има еднакъв размер и при 
двата процесора, кешът на новия Celeron, както и 
на Pentium 111, е т.нар. Advanced Transfer Cache. 
Това на практика означава, че има 4 пъти по-ши- 
рока шина с ядро (256 бита срещу 64 бита при 
стария Celeron) и по-ниска латентност (4 пъти no- 
малка, отколкото например при Pentium Ш с ядро 
Katmai). Теоретично тези разлики в структурата 
на 12-кешовите процесори Celeron трябва да ocn- 
гуряват значително превьзходство на новите мо- 
дели в скоростта им на работа. Важно предимс- 
тво на Celeron с ядро Соррегтіпе1 28 е поддрьж- 
ката на набора 51М0-команди SSE, позвдляващи 
значително да се увеличи ефективността на из- 


(0,18 мкм срещу 0,25 мкм) новите Сеівгоп 
имат по-различна вьншна структура, макар и 
да влизат в същия Socket 370. При старите 
Celeron се използва Plastic Pin Спа Агау 
(РРСА) формат, където кристала се затва 
от метален покрив. При новите Сејегоп се из- 
ползва Нір-Сһір Pin Grid Array (ЕС-РОА) и проце- 
сорният кристал е открит. Което води до подобря- 
ване на охлаждането - охладителят в ҒС-РСА се 
намира непосредствено до процесорното ядро. В 
резултат, като прибавим по-тънката технология и 
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по-малкото захранвашо напрежение, новите 
Celeron без особени проблеми могат да достигнат 
1 GHz и повече. Благодарение на всичко това, Ha- 
миращите се на пазара модели с ядро 
Соррегтіпе128 имат по-ниско топлоотделяне и 
работна температура. Например Celeron БЗЗА с 
ядро Соррегтіпе128 отделя до 17,1 W топлина, а 
Celeron с ядро Mendocino - до 28,3 W. Основен 
проблем е поддръжката на процесора от страна 
на старите системни платки. Как стои въпросът с 
новия Сејегоп, като имаме предвид и коефициен- 
та на умножаване при него (дх и повече), който 
повечето дънни платки не поддържат? По принцип 
няма нищо ново в сравнение с ЕС-РСА Pentium ІІІ. 
От системната платка се изисква да поддържа 
Coppermine в BIOS, захранващо напрежение 1,5 V 
и поддръжка на ҒС-РСА процесори. 
По отношение на коефициента на 
умножение, то дотолкова, доколко- 
то той е фиксиран в процесора, 
това е функция СРИ, а не системна 
платка. Ето защо, ако системната 
платка не позволява да се настрои 
необходимия коефициент, процесо- 
рът пак ще работи правилно. Стари- 
те Socket 370 платки на чипсети 
1440. Х, 1440ЕХ, 14407Х и 14408Х, pa- 
ботят с новите Celeron. 

Тестовете 


+ 
чрез повишаване честотата ЕЅВ до 100 МХц) + 
Celeron 366 (повишен до 550 МХц чрез повишаване честота- 144 

а FSB до 100 МХц) + 


Да видим сега каква е производителността на но- 
вия Intel Celeron. В теста е използван Celeron с 
честота 566 MHz. За съжаление, не можахме да 
стигнем до 850 МН? като се повиши честотата на 
системната шина до 100 MHz. Системната платка 
беше на чипсет МА Аройо Рго133А, позволяваща 
независимо от честотата FSB да се получи на Wn- 
ната памет както 66 MHz, така и 100 MHz. Проце- 
сорът Intel Celeron 566 беше тестван два пъти - с 
памет 66 MHz (моделира се работата на платки на 
база 1440 Х/2Х/ВХ) и с памет 100 МХц (така рабо- 
тят платките на чипсети 1810/810Е). При тества- 
нето е използвано следното оборудване: 


Процесори: Intel Celeron 333 (повишен до 500 МХц 


Скоростта на работа за офисни приложения. 
първия тест дойде и първото разочарование. 
Intel Celeron 566 не демонстрира никакъв скок в 
производителността в сравнение с Intel Celeron с 
ядро Мепдосто. Нещо повече, при повишение на 
честотата на системната шина до 100 Mhz, 
Celeron, работещ на 550 MHz, леко превъзхожда 
новия Celeron 566. Причината за този позорен pe- 
зултат при Celeron 566 е именно 66-мегахерцова- 
та честота FSB. Логично: пропускателната cno- 
собност на процесорната шина е всичко на всич- 
ко 533 Мб/сек, докато процесорите с FSB 100 
МХц предават по шината до 800 Мб/сек. При вто- 
рия тест ситуацията е аналогична, с тази разли- 
ка, че Intel Celeron 566 отстъпи още и се озовава 
на нивото на Сејегоп с честота 500 МХц при чес- 
тота на системната шина 100 МХц. В теста 
ЅуѕМагк 2000 влизат приложения, които реагират 
по-чувствително на величината на пропускател- 
ната способност на процесорната шина - в част- 
ност, приложения за видеомонтаж, редакция на 
звук и синтез на говор. 
Как се държи новият Се!егоп в игрите. 
При този режим критичното място в системата е 
видеокартата, и затова системи с различни про- 
цесори показват еднакви резултати. Влиянието на 
пропускателната способност на процесорната 
шина се вижда още по-силно. Да, очевидно е: за 
днешните игри 66 MHz са крайно недостатъчни! 
66-мегахерцовата шина памет - също! С премина- 
ването на 100-мегахерцова шина памет получа- 
ваш около 10% повече. Естествено е - например 
АБР 4х може да достига 1,06 @В/сек, а в същото 
време 66-мегахерцовата SDRAM го докарва само 


до 533 Мб/сек и по този начин се превръща в 
най-тясното място в системата при работа с 30- 
графика. Резултатите силно зависят от честотата, 
на която работи системната памет. Обаче дори и 
със 100-мегахерцова шина памет, пе! Сейегоп 
566 едва-едва достига Сејегоп 333, овърклокнат 
до 500 MHz чрез повишение на FSB до 100 МХц. 
При. тестовете с UNREAL TOURNAMENT - игра, 
която изисква много ресурс и производителност, 
още веднъж се видя, че шината 66 МН? е сериоз- 
на спирачка според съвременните критерии. Про- 
изводителността в Expendable силно зависи от 
бързодействието на подсистемната памет. Точно 
затова Celeron 533 с ядро Mendocino, но с памет 
100. МНа, леко превъзхожда новия Celeron 
66, ако той работи с памет при 66 MHz. Ko- 
значи, че синхронните чипсети като 
ОВХ/2Х при употреба на процесорна шина 


Intel 


) Intel Celeron 533, Intel Сеіегоп 566 св мн? вече не могат да осигурят задължи- 
Intel Pentium Ш 500 + Системна платка: Gigabyte СА-6МХ7- 


4X + Видеокарта: Creative 3DBlaster Annihilator + Звуко- 
ва kapra: Creative Sound Blaster Live! + HDD: ІВМ DJN 
372200 128 Мб PC100 SDRAM производство SEC + 


телното ниво на производителност. 
Изводи 
Най-същественото е, че след като не направи 
новите Сејегоп на честота FSB 100 MHz, INTEL 
архитектурните си предимства. Нещо по- 
вече - покрай ниската пропускателна способност 
на системната шина, резултатът от използването 
на по-солидните модели Се!егоп ще намалява, тъй 
като критичното място в системите с тези проце- 
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сори е, че шината не дава на СРЏ да обменя дан- 
ни с паметта и другите устройства с необходима- 
та скорост. Жалко е, но с прехода 
към ново ядро Intel Celeron не aon- 
ринася нищо хубаво. INTEL е вгра- 
дил в него мощна спирачка, непоз- 
воляваща на процесора да покаже 
своите архитектурни предимства. 
Единственият плюс на Celeron е ye- 
ната (по-малко пари, разбира се). 
Обаче, и то е много-много обаче, 
имайте предвид, че съвместната 
употреба със системни платки на 
чипсети 1810, 1810Е и МА Аройо 
Рго133А, позволяващи да се клоква 
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ІШЕР 
1 


паметта на 100 MHz при работа на 
процесора с 66-мегахерцова FSB, 
може да даде съществено увели- 
чаване на производителността. Не 
забравяйте обаче: очакваме ско- 
ро да се появи мощен конкурент 
на е! Сејегоп, лишен от многоб- 
ройните му недостатъци - напри- 
мер процесорът АМО Оигоп, кого- 
то отнасят към една по-ниска це- 


и 

0-0-0-0-0-0-0-0-0 
29 Август 1997 година - задава се Деня на Страш- 
ния Съд след като компютърната отбранителна 
мрежа на Съединените Щати - Skynet изстрелва 
ядрени ракети към международните врагове на 
Америка. Техния наказателен удар унищожава 
всичките им човешки противници, а последвалия 
Армагедон приключва с повече от три милиарда 
човешки жертви. 

0-0-0-0-0-0-0-0-0 
Става за начало на сайьнс-фикшьн (SciFi) със сю- 
жет "хората и бъдещето на изкуствения интелект", 
нали! И този катастрофичен сценарий не е толко- 
ва невероятен, както изглежда. Не заради друго и 
не заради едната медийна сензация, а защото раз- 
витието на изкуствения интелект (А! - Artificial 
Intelligence) дърпа напред с невероятно огромни 
крачки. 
0-0-0-0-0-0-0-0-0 

Тьй като сме си на наш терен, нека проследим 
този феномен в областта на компютърните 
При тях сложните изчислителни симу- р 
лации, свързани с невронни мрежи, 


програмистьт майстор няма нужда 
такива сложнотии. Опитният проп 


достатьчен за дадения проблем, 8 
някои отношения дори може да 
минава невронните мрежи. Нама пј 
тиворечие: интелектът на компют 


как да подредим компютърните 
според типа на техния интелект, 
зултатът е доста тривиален: 20-п 


нова категория, а неговата про- 
изводителност теоретично тряб- 
ва да е много по-голяма. Възмож- 
но е това да застави INTEL да KO- 
ригира своя подход към Сејегоп. 
Накратко казано, Intel Celeron с 
ядро Соррегтіпе128 може да се 
разглежда само като продьлже- 
ние на производствената линия 
от евтини процесори - без съ- 
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форми, 30-екшъни, RPG (псевдо-30-поглед), yn- 
вилизационни и бойни стратегии и T.H. OT гледна 
точка на А! обаче по-важно е дали става дума за 
ходови игри (UFO, BATTLE ISLE) или за realtime- 
стратегии (STARCRAFT, C&C). Разликата е жесто- 
ка. При геа№те-стратегиите всичко се решава 
бързо и динамично заради постоянните промени 
на условията, правени от геймьра. При ходовите 
игри такава грижа няма. Тръгнете ли да изчислява- 
те движението на войника, може той да си остане 
там до края. За всяка акция има предостатъчно 
време за размишляване. Всичко става постепен- 
но. И най-важното - не настъпват никакви бърко- 
тии по време на битката. Интелектьт в 30-екшъни- 
те е по-голям. Отдавна са отминали времената, 
когато всички противници се държаха като до- 
машни любимци (WOLFENSTEIN). Днес е направо 
задължително мутантите да се крият зад сандъци с 
взривове, да бягат, като са ранени, да отскачат от 
вашите ракети и още, и още... Игри със сравнител- 
но сполучлив интелект на враговете са например 
последните QUAKE и UNREAL. 
Но дори и те плачат за подоб- 
рения, защото изкуственият 
интелект има огромно значе- 
ние за геймплея на играта. За 
да Не говорим празни приказ- 
ки, хайде да видим какво прави 
в бойните стратегии от ходов 
|. От гледната точка на ком- 
търа. Тоест аз съм компютъ- 


мата противници (геймърът 
ещу компютъра). Нека като 


ществени плюсове, освен поддръжката на 55Е. И 
все пак, независимо че при тестовете процесо- 
рът не овърклокна до 100 MHz на системната 
шина, такова овърклокване е напълно: възможно 
благодарение на по-съвършената 0,18 мкм техно- 
логия. Казано другояче, новите Celeron не са съв- 
сем лош избор, макар че овърклокването на 
Pentium || с ядро Coppermine дава, разбира се, 
по-голяма производителност. 

Моодоо Мап 


тент кес не иен 


ISLẸ 2. Разпола- 
гаме с класичес- 
ки, не прекалено 
футуристични 
орьжия, каквито 
се използват и в 
съвременните 
военни конфлик- 
ти. Задачата на 
изкуствения ин- 
телект е да реши коя единица какво Трябва да нап- 
рави и в какъв ред. 

0-0-0-0-0-0-0-0-0 
През 2029 година Джон Конър, лидер на човешка- 
та съпротива срещу управлението на Skynet успа- 
ва да поведе хората по пътя към окончателна по- 
беда срещу системата. Skynet, предвиждайки соб- 
ствената си гибел, изпраща в миналото машина с 
човешки образ, наречена Терминатор, за да убие 
Сара Конър, майката на Джон Конър, още преди 
той да се е родил. Джон Конър от своя страна из- 
праща обратно в 1984 година неговия приятел 
Кайл Рийс, за да защити майка му от Терминатора. 
Първият опит на Skynet претърпява неуспех и 3a- 
това по-късно системата изпраща нов термина- 
тор, за да убие младежа Джон. Естествено и този 
опит не остава без противодействие - лидерът на 
съпротивата изпраща назад във времето репрог- 
рамиран Терминатор, който да го защити. 

[-0-0-0-0-0-0-0-0 
Имаме стандартен танк. Неговите основни функ- 
ции са движението и стрелбата. Да кажем, че той 
успява да се придвижи на удобно място, да гръм- 
не и после да се премести някъде другаде. В нача- 
лото на нашия (компютърния) рунд е разумно да 
се генерира 20-таблица със съответните размери 
на полето, където става битката (изхождам от раз- 
графения на квадрати тип на терена). Към всеки 
елемент на тази таблица добавяме степента на 
застрашеност на потенциалното поле от чужди 
оръжия (т.е. на геймъра). Което означава: колкото 
по-висока е стойността на полето в някоя точка 
(потенциалът), толкова по-застрашено е това 
поле. Продължаваме с проучване на всички въз- 
можности (комбинации) на движението и стрелба- 
та на нашия танк. Всяка възможност оценяваме с 
точки. Те не са чак толкова много -броят на про- 
тивниците е ограничен. Избираме действие, което 
получава най-много точки, и от гледна точка на 


даме деянията си в свой интерес. Щом например 
две единици ще атакуват един и същ вражески 
танк и едната от тях има по-големи шансове да го 
унищожи, напред излиза нейното оръжие, за да 
даде възможност на по-слабата единица да се 
посвети на друга дейност. Важен е начинът, по 
който оценяваме движението. Вероятно най-много 
точки получава единицата за унищожаване на 
противника. Значи тя не трябва да е в полето на 
обсег на стрелбата на артилерията (геймърската). 
Не е разумно единицата ни излишно да тъпче на 
място, само защото стойността на потенциала е 
малко по-ниска (това е разхищение на гориво). 
Точки могат да се смъкват и за 
завземане на поле, съседно на 
друга единица (опасност от попа- 
дение с разпръскваща граната и 
излизане от строя на събралите се 
накуп машини). 
ІЧННМНІНННІ 

Дотук говорим за обикновени еди- 
ници като танковете. Но такава 
стратегия няма днес да хвърли във 
възторг никой геймър. Задължи- 
телни са безбройните и различни 
обслужващи единици, корабите, 
самолетите, хеликоптерите и т.н. 
Да вземем за пример една цистер- 
на. Тя не получава точки за унищо- 
жаване на противника, а за това, 
че е доставила нафта или някакво 
друго гориво, и то на най-нуждае- 
щата се единица. Очевидно, разно- 
образните бойни машини не бива 
да се държат по един и същ начин 
(например далекобойното оръдие 
и тежкия танк). Начинът да оста- 
вим далекобойните оръдия да 
действат достатъчно далеч от пър- 
вата линия, е да въведем коефици- 
енти, които се увеличават с вече 
споменатата застрашеност на по- 
летата. За единицата, която е лес- 
но ранима, всяко място на картата На 
е многократно по-опасно, откол- 

кото. за танковете, и тя се държи 
по-назад. Най-трудното в тази сис- | 


| (тема е необходимостта добре да се прецени и ба- 


"лансира точкуването на действията и сьотношени- 
а на застрашеността на полетата. Това е нещо, 
ето не може да се овладее от първия път. Един- 


мисъл. Точно затова служат армиите. Нека така 
| наричаме обединенията от произволен брой 
гоизволни единици. Важното е, че армията има 


чна степен на агресивност), защитна армия, 
анспортна, разпръсната (без инстинкт за скупч- 
не), съпровождаща (пази някоя важна едини- 
)... Друг възможен начин е да се създаде инте- 
Кт, който да се "учи" от стратегията на геймъра. 
равнително прост, но ефикасен е методът да се 
води таблица на оръжията, които геймърът изпол- 
зва често и които. причиняват на компютъра най- 
големи щети. Така компютърът се насочва към 
тези единици и точно тях атакува, щом се появят. 
0-0-0-0-0-0-0-0-0 
И още няколко думи - по-други думи! В създаване- 
то на А! най-интересни са системите на основата 
на невронните мрежи. Идеята е да се види как 
действа биологичният интелект и да се създаде на- 
учна теория, която да се използва в практиката. 
Уви, наподобяването на нещо толкова невероятно 
сложно като човешкия мозък не е в геймърското 


Гринасщенанерите информация 
и възиоинот да CH закупите на ДОСТЬЛНИ ЦЕНИ 


новите софтуерни миртинедини 
поду игри 3a PC n POX, ЕЕ 


поле. Колкото по-сложен е организмът, толкова 
повече неврони има. Пчелата е с десетина хиляди, 
а човешкият мозък - с няколко стотици милиарда. 
Днешните супер-компютри могат да изградят нев- 
ронна мрежа, която отговаря горе-долу на инте- 
лекта на домашна котка (няколко милиона). 

ІННЕННЕІННІНІ 
мумм.а!.пй.еди/ргофес!в. - страница на Техноло- 
гичния университет в Масачузетс, пълна с картин- 
кии видео от лабораториите, занимаващи се с из- 
куствен интелект. 

0-0-0-0-0-0-0-0-0 
През 1984 Терминатора и Кайл Рийс пристигат в 
миналото и провеждат една невероятна битка. В 
края на краищата машината е унищожена, а Кайл 
умира но делото му е изпълнено. Нещастието е, че 
останки от Терминатора биват намерени и започ- 
ва тяхното изследване и разработка. В периода 
1984-1991 Cyberdyne Зузтегл5 богрогайоп е сфор- 
мирана, за да изучи загадъчните останки от Тер- 
минатора. Майлс Дайсън е главният изобретател в 
компанията. Той успява да постигне изключителен 
напредък в кибернетичния и изкуствения инте- 
лект, а скоро след това успява да изработи рево- 
люционен микропроцесор. След като научава за 
последствията от неговата работа, Майлс помага 
на Сара Конър, Джон и Терминатора да унищожат 
напълно неговите разработки. Но това не е краят 
на мъките на Джон: той е атакуван от нов модел 
Терминатор - Т-1000, който може да приема фор- 
мата на всеки физически образец. Защитника на 
момчето, репрограмираният Т-800 успява да пре- 
махне другия терминатор и след това е самоуни- 
щожва, за да бъдат заличени последните данни, 
по които системата Skynet да бъде разработена 
отново. 


REPRODUCTION МАМ 
Пароли за нивата: Забележка: следните пароли са за демо 
Версията на играта. 1 - (попе); 2 - UTERUS; 3 - ZYGOTE; 
4 - EMBRYO; 5 - FETUS; 6 - PLACENTA; 7 - СЕЗТАТЕ; 8 
- FERTILE; 9 - OVUM; 10 - GRAVID: 11 - BIRTH; 


В-ТҮРЕ 


Неограничени животи: Въведете SUMITA като 
име на екрана с най-добрите резултати точки 


RISE ОҒ THE ROBOTS 
2: RESURRECTION 


Kak да играете с Шефобете на нивата: Въве- 
дете накод от следните кодове на екрана за 
избор на герой, за да играете със съответния 
Бос. Anil 8 - [Up] [Right] [Down] [Right] [Right] 
[Up] [Left] [Up]; Assault - [Right] [Up] [Up] 
[Right] [Down] [Right] [Up] [Up]; Mayhem - 
[Left] [Right] [Down] [Left] [Up] [Left] [Down] 
[Left] [Down]; Supervisor - [Down] [Right] 


[Down] [Up] [Right] [Down] [Left] [Down] [Up] 
[Right] [Up]; Vitriol - [Right], [Right], [Right], [Up], 
[Up], [Down], [Left], [Left], [Down], [Down] 


/ BEETLE CRAZY CUP 


Потрошете останалите Коли: Ha- 
тискате [Alt] + [Tab] за да се Върне- 
те обратно В Windows аезКіор-а по 
Време на игра. Всички Коли Които 
се намират В обсега на полезрение- 
то, Включително и Вашата, изли- 
зат извън контрол. Изчакайте Ha- 
Колко секунди, след това натисне- 
те [АП] + [Tab], за да се Върнете 
Към играта. Всички други Коли са 
загубили Контрол, докато само Ва- 


тај е управллема :о) 


Натиснете [Enter] по Време на ue- 
рата, след тоба напишете някой 
от следните Кодове. Добавя 
10,000 злато - ТИ this Бад; Всички 
сгради са на разположение - build 
anything; Всички заклинания на 
разположение - give те power; Lla- Қ; 
лата Карта - гемейайоп; Губите 
играта - Гт а Іоѕег БаБу или 
now уои die; Възстановява hit 
point-ume Ви - restoration; Неогра- 
ничени Възможности за заКлинания- 
та Ви - cheezy towers; Виждате 
тате гате-а - тате it; Избрания ге- 
рой придобива пет нива - grow up; 


| Печелите играта -victory is mine 


СОММАМСНЕ 3 % 


Чийтове: Натиснете В по Време на ми- 
сия, за да използвате радиото, след това 
въведете един от следните Кодове, за да 
активирате съответния чийт. Ставате 
невидими - гай; Временно замразявате 
противниците Ви - COWZ; Претоварване 
- Гргд; Повреда - саї9; Оръжия - 4099; GPS 
Hellfires - bat9 


SWAT 3: CLOSE 
QUARTERS BATTLE 


Натиснете [Shift] + ~ по Време на игра- 
та, за да се появи Конзолата. След това 
Въведете един от следните Кодове, за 
да активирате някоя от долните функ- 
ции. Карате някой от Колегите Ви да из- 
ползва своето оръжие - уућозуоиг- 
boss; Повече Вътрешности - пс17; 
Нощните мисии се играят през деня - 
noshades; Нямате панталони или ризи 
- casual; Картечен огън - doubleshot: 
Застреляйте плъховете, за да ги разя- 
рите - rabies; Бавен режим - johnwoo; 
Заподозрените стават трудни за уби- 
Ване - hotstuff: Заподозрените не се 
предават - justin; Целият Ви екип cma- 
Ва неуязбим - SWatlord; Неограничени 
амуниции - Біддегроскеїѕ; Печелите 
настоящата мисия -іатіееї 


7% 


RESIDENT 


EVIL 2 
PLATINUM 


Неограничени амуниции: 
Натиснете [Ир] [Ор] [Down] 
[Down] [Left] [Right] [Left] [Right] 


ША 


( MAJESTY: THE FANTASY KINGDOM SIM 


[Aim] на екрана за избор u eku- 
пировка на оръжията. Труден 
режим: Завършете успешно 
цялата игра, за да отключите 
допълнителен по-труден режим 
на игра (освен оригиналните). 
Нипк сценарий и Екстрем- 
ни Битки: Завършете успеш- 
но играта на трудност "ћага" с 
най-добрия ранк за сценарии А и 
В на Claire и сценарии А и В на 
Геоп. Нипк е Войник, Който 
трябва да достигне до Втория 
етаж на полицейското управле- 
ние от Каналите, единстВено с 
битки и без Каквито и да било 
загадки. Екстремните битки 
отключват Chris Redfield и Ада 
Wong Като герои. Tofu сцена- 
рий: Завършете успешно цяла- 
та игра (и А, и В игрите) три 
пъти за по-малко от три часа 
за Всяка секция и получете сте- 
пен А или В Всеки път. Като до- 
бавка трябва да отключите 
специалния герой "Нипк", преди 
да започнете да играете тре- 
тия път. Мисията на Tofu е cv- 
шата Като на Нипі, само че 
сте еКипирани единствено с 
нож. Алтернативни еКипи- 
робКи: Стигнете до полицейс- 
Кото управление без да Взима- 
те каквито и да било предме- 
ти. В пасажа под главния Вход 
Към управлението ще се нами- 
ра зомбито Вгаа Міскегѕ (пило- 
та на хеликоптера от първата 
част на играта). Убийте го и 
вземете специалния Ключ 
("Special Кеу")от неговото 
тяло. Това ще Ви позволи да om- 
Ключите чекмеджето В тъмна- 
та стая под стълбите. Leon ще 
има две нови еКипировки, а 
Claire ще има нова екипировка и 
ново оръжие. Забележка: ако се 
направи 8 първата игра, Вгаа 
ше се появи отново и 6858 Вто- 


\ рата игра. 


2 ПОМСЕОМ КЕЕРЕН 2 Б 


Натиснете [Ctrl] + [Alt] + С по Време на играта, след тоба 
Въведете един от следните кодове за да активирате cv- 
ответната cheat фунция. Повече пари - show те the 
money; Пълна карта - now the rain Наз gone; Без kap- 
та - what are you looking at; Способностите на Всич- 
Ки чудовища на 10 - feel the power; Всички помещения - 
this is ту church; Всички помещения и Капани - НЕ the 
best; Всички магии - і believe its magic; Прескачане на 
ниво - ао not fear Пе reaper; 

Допълнителна мана 100,000 - Па һа thisaway ha ha 
thataway; Как ga си изберем нибо: Започнете играта с 
командата аК2 .ехе -level <име на нибо> , като използвате 
следните имена за нивата: еуе 1; Іеуеі2: Геуеі3; Іеуе!4; 
level5; Іеуеіба; level6b; Іеуе!7: Іеуеі8; Іеуе!9: Іеуе!10; 
ГеуеП Та; level11b; Іеуеі11с: Іеуе!12; Іеуеі13: 
level14; level1 5a; level1 5b; level16;level1 7; level18; 
level19; level20; secret1; зесгет2; secret3; зесгет4: 
secret5; Bonus за нибо Full moon: Нагласете датата на 
системата на Който и да е ден, след Който следва пълно- 
С и започнете да играете. Вопиѕ нибото е означено с 


флагче, на което има Кръг. / 
MORTAL KOMBAT 4 


Застанете Върху бутона "Continue" В менюто с опциите. 
Здръжте [долен шут] + [блок] докато чийт опцията се поя- 
Ви и бъде изговорена 
думата "Outstanding". 
Тази опция Включва 
"Endings", "Fatalities 
1", "Fatalities 2" u 
"Level Fatalities". Въз- 
можността "Level 
Fatalities" ше Ви позво- 
ли Татапу-то с шипо- 
Вете да го има на Вся- 
Ко ниво. 


МОТАМТ 2ОМЕ 


Въведете един от следните КодоВе, за 
да активирате съответната функция. 
Неограничени животи - charly; Неогра- 
ничена енергия - egos 


SOLDIER ОЕ FORTUNE ` 


Започнете играта с следното допълнение В Командния peg: 
+set console 1. Натиснете ~, за да се появи конзолата, след 
тоба Въведете \сһеаёѕ 1, за да активирате чийт режима. 
Ще имате Възможност да използвате следните Кодове 8 
конзолата, а ето и съответните им функции. Ставате не- 
уязвим - heretic; Можете да преминавате през стени - 
phantom; Ставате невидими за противниците Ви - ninja; 
Убива Всички противници - КШайтопзтегв; Първите шест 
оръжия с амуниции - elbow; Последните шест оръжия с amy- 
ниции - bigelbow; Връща се Ком основните оръжия - 
defaultweapons; Допълнителни амуниции - ирдатетуй- 
nal; Бавно движение - matrix <1-10>; Избор на ниво - тар 
<Іеуеі name>; Получавате избрания предмет - gimme 
<item name>; Неизвестно - kill; Неизвестно - ритам/ау; 
Неизвестно - destroyents ) 


BOARDER ZONE 


Забележка: другото заглавие на тази игра e Supreme 
Snowboarding. Въведете един от следните Кодове В менюто, 
за да активирате съответната функция. Guide boarder - ПИЙ - 
Тооре или оре; Натиснете Е по Време на играта за дебъгер- 
ско меню - ітһоТертаайто)етиһоа)а; Отключва трудни- 
те писти - ејее или ве; Screen shot - seivaavideograbbi; He- 
известно - еегттааНоп 


СНОС: LEGEND МА 
ОҒ ТНЕ 
GOBBOS 


Всички нива: Въведете [Left] [Left] 
[Left] [Left] [Down] [Right] [Right] 
[Left] [Left] [Down] [Right] [Down] Са 
[Left] [Up] [Right] Като парола, за да имате достъп до Всички 
нива, Включително и до тайната Карта. Чийтове: Въведете 
един от следните кодове по Време на играта или на екрана за 
избор на остров, за да активирате съответния чийт. Неогра- 
ничени животи - агдо Те; Избор на ниво - агдовКір 


МОК 


на 80486 машини - 486willbeslow; 
Международна Версия: Въведете някой 


RISK 2 i 


Врьшане забой Ha3ag: Започнете 
игра срещу Компютъра. Ако изпадне- 
те 8 Кофти ситуация, отворете ме- 
нюто на играта, изберете quit, след 
тоба незабавно продължете играта. 
Играта ще Ви Върне 8 началото на 
предишния Ви завой. 


За да наблюдавате бонус филмче 8ьбе- 
дете showmoviemdkbzk след Като 
паднете от Космоса В първо ниво. Въ- 
Ведете един от следните Кодове, за 
да активирате съответния чийт. За- 
бележка: тези Кодове могат да бъдат 


използвани само Веднъж на ВсяКо ниво. 
Увеличаване на Възможностите на хо- 
лограмата - holokurtisfun; Самона- 
сочваши се гранати - пазтузћот- 
thanks; Северно-Американска Версия: 
Въведете някой от следните Кодове, 
за да активирате съответната функ- 
ция В Кракнатата Северно-Американс- 
Ка Версия на играта. Забележка: тези 
Кодове могат да бъдат използвани 
само Веднъж на Всяко ниво. Пълно зара- 
Ве - такететш!; Увеличаване на Въз- 
можностите на пистолета - таз- 
тетјазтег; УВеличаване на способнос- 
тите на Тилзтег-а - twistandshout; 
Самонасочващи се гранати - big- 


grenade; Самоубийство - КИ; Върви 


а 


от следните Кодове, за да активира- 
те съответната функция В междуна- 
родната Версия на играта. Забележка: 
тези кодове могат да бъдат използва- 
ни само Веднъж на Всяко ниво. Пълно 
здраве - һеаіте; Увеличаване на Въз- 
можностите на пистолета - тпеед- 
аШддип; Увеличаване на способнос- 
тите на Тилзтег-а - tornadoaway; Ca- 
моубийство - КИ; Върви на 80486 ma- 
шини - 48боКБуте 


тик 


UFO 


В настояшият брой пренасяме фоку- 
са от срещи и контакти с НЛО случи- 
ли се на територията на САЩ с таки- 
ва станали на почти противополож- 
ния край на света. Язовирът биуга в 
New South Wales, Австралия е място- 
то, където се разиграва тази среща 
от трети род. Според очевидци на 
10. декември 1999 на зазоряване, 
ярък пламтящ предмет се разбива в 
непосредствена близост до язовир- 
ната стена. Намерените отломки и 
останки от разбилия се предмет в 
изкуственото езеро биуга в Австра- 
лия навяват на мисълта, че не става 
въпрос за обикновен метеорит, а 
нещо далеч по-странно и мистери- 
озно. Както винаги при подобни слу- 
чай оценките и мненията са проти- 
воречиви. Полицаите-водолази, кои- 
то претърсват язовира в продълже- 
ние на една седмица вадят от водата 
няколко предмета, които биват отка- 
рани за специализирана експертиза, 
след което в Авст- 

ралийската преса 

се появяват съоб- 

щения, че става 

въпрос за отломки 

от метеорит. Ако 

това наистина е 

така следват някол- 

ко логични въпро- . 

са: Първо. Защо- са 

повикани специал- 

ните водолазни от- 

ряди и извадените 

от тях предмети са изследвани тол- 
кова щателно, ако става въпрос за 
обикновен метеорит? Второ. Защо е 
прекратено водоподаването за ня- 
колкото съседни града и населени 
места, след като попадналите в я30- 
вира отломки са от неорганичен и 
нетоксичен характер? Трето. Според 
самите водолази, а както е видно ис 
просто око, летящият обект е напра- 
вил дълбока дупка в обраслата с 
растителност дига на язовира, която 
продължава в нещо като и изкуствен 
тунел сред гъстата папрат и водо- 
. расли. Какво е това нещо, което би 
могло да направи подобен тунел с 
диаметър около 60 см? Въпросите 
са много, а отговорите оскъдни и за- 
воалирани. За съжаление винаги е 
така, когато става въпрос за подоб- 
ни "срещи". Гн. Peter Starr е един от 
първите очевидци, видели как стран- 
ния обект се врязва в язовира. Той е 
отговорник за охраната на водния 
резервоар и в ранната сутрин на 
10.12.1999 се готвел да вземе ежед- 
невните проби от водата, когато съз- 
рял как летящото огнено кълбо пада 
от небето. Той разказва, че е наблю- 
давал въпросното тяло с неустано- 
вен произход, как описва нещо на- 


же в плитчината недалеч от язовир- 
ната стена. В последствие той си 
спомня, как "заедно с колеги" са 
отишли до въпросното място и са се 
учудили от начина, по който са били 
покосени тръстиките и растител- 
ността около проце- 
па образуван от 
въпросния обект. 
"Просто ни стана 
ясно, че каквото и 
да е паднало тук, то 
е паднало от космо- 
са"- споделя Реїег 
Starr. Въпросната 
просека е с ширина 
8 метра и дълга око- 
ло 15 метра, но Гн. 
Starr и неговите KO- 
леги не посмели да влезнат във во- 
дата, за да огледат по-отблизо и по- 
подробно. НЛО-то се е забило във 
водния резервоар на около 10 км. 
Северно от града. След като Гн. Starr 
и неговите колеги докладвали за ин- 
цидента в градския съвет, подаване- 
то на вода от язовира за битови и 
питейни нужди е преустановено. 
Незабавно започнало изследване 


‚ дали намерените в язовира отломки 


са парчета от метеорит или от кос- 
мически кораб. Кметството 
на биуга трябвало да опо- 
вести на следващият ден 
резултатите от изследване- 
то и дали то ще продължи. 
Ето и някои официални 
изявления по местните и 
националните медии: Петьк 
10 Декември, 19:20 Може 
да е паднало от небето, но 
никой не може да определи със си- 
гурност какво точно е това. Един 
мистериозен предмет се е разбил в 
язовира биуга в северен New South 
Wales. Местни водолази прииждат 
към водоизточника, за да се опитат 
да открия какво всъщност представ- 
лява мистериозния обект, който се е 
разбил във времето между понедел- 


ник и сряда по обяд. Полицаи-водо- 


ABO- 
Bu- 
PEM 


лази също пристигнали на мястото 
на събитието и устано- 
вили, че обекта е нап- 
равил огромен канал в 
тръстиките и другите 
растения около язови- 
ра. Цялата растител- 
ност била изрязана по 
уникален начин, но ви- 
димостта била изклю- 
чително малка и те не 
успели да видят нищо 
на края на канала. За 
да бъдат разчистени 
тръстиките и останала- 


` та пречеша растител- 
. ност от града били n3- 


пратени машини, кои- 
то да помогнат на по- 
лицаите. Основните 
предположения за ес- 
теството на обекта са 
следните: метеорит, парче от звез- 
ден боклук, дори имало предполо- 
жение, че това е голямо парче зам- 


ръзнала урина от някой преминаващ 
самолет. Както и да е, основната 
теза изложена от местните власти 
била, че това е метеорит с размери- 
те на топка за голф. Освен това до 
този момент не били открити какви- 
то и да било доказателства обектът 
да има токсичен характер. Резулта- 
тите от всички тестове на водата в 
язовира били в нормата и нямало 


поводи за безпокойство от замърся- 
ване, причинено от падналия в водо- 
ема обект. Петък, Национално: ра- 
дио: Извънземен обект в язовира 
биуга! Много дълбок удар... водолази 
изследват загадъчната дупка напра- 
вена от падналия в началото на сед- 
мицата летящ обект. Изникнаха мно- 
жество противоречиви версии за ес- 
теството на падналия в язовира 
обект. Някои твърдяха, че извънзем- 
ните идват, водолазите споделиха, 
че каквото и да е било това - то е из- 
дълбало дълбоко в блатистото дъно 
на язовира тунел с диаметър около 
40 сантиметра. Появиха се дори слу- 
хове, че цялата история е един фарс, 
целящ единствено да се привлече 


GU 


обшественото внимание. Ефектьт OT 
тази история бе, че во- 
доснабдяването B 
околността бе преуста- 
новено до второ на- 
реждане, въпреки че 
всички тестове напра- 
вени на водата не по- 
казваха замърсяване. 
Града бе залят от ту- 
ристи и мераклии да се 
срещнат с малките зе- 
лени човечета. Нацио- 
налната армия също не 
пропусна възможност- 
та да се намеси в слу- 
чая. Бяха блокирани 
пътищата и района 
около водоема. Дойдо- 
ха водолази с детекто- 
ри за метал. Кмета на 
града сподели, че дви- 
жението в околността никога не е 
било толкова натоварено. След като 
машини изкопаха около 1.5 метра от 
калта около тунела геолози започна- 
ха своите изследвания. Както се 
очакваше техните резултати не дава- 
ха нищо конкретно. Единственото до 
което достигнаха беше, че обектът е 
имал размерите на портокал и е те- 
жал около пет килограма. Водата 
беше пусната отново на следващият 
ден, а историята беше забравена 
скоро след това. Дали? Може би ня- 
кои още търсят обяснение на мисте- 
риозния случай, който бе така на- 
бързо потулен. Е, неизяснената 
случка с язовира не е нищо ново за 
биуга като се има в предвид, че два: 
2-111 се разбиха там през послед- 
ните 15 години, а в района все още 
се разнася легендата за Духа от 
Сиуга, обвиняван за необаснимите 
случки датиращи още 20-те години. 


sony style 
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Специални 
предложения софия 
вы 
Birthright 15.0078. sammmen 
Incredible Machines 3 15.0078. 
Earthsiege 2 15.0078. Г 02054862 ) 
Gabriel Knight 15.0лв, ЗАК 
Grand Prix Legends 15.0078. - я. 
King's Quest 7 1500. ЛЬ 
King's Quest Colection [20] 15.008. ГЕСС) 
Leisure Suit Larry 7 15.00 -- 
Lighthouse [200] 15.00лв. (02) 883 5601 
Lode Runner 15.00лв. софия, 
Nascar Racing 15.0078. 
Outpost 15.0078. 
я ~ дел Police Диев: МАТ [300] 15.00лв. = 
ЕСЕ на тераса Ж рева Æ Вапа [200] 15.00лв. а 
(ше 24:72 2544 TAA i А Return То Krondor [260] 15.00лв, бта зина 01 
) Shivers 15.0078. (02) 882 025 
Shivers 2 15.0078. род 
Space Quest Collection |200) 15.00лв. E EAN 
Atlantis (460) 44.0078. 
Atlantis 2 |400) 54.00лв. 
Faust [400] 54.00лв. 
ТІСІ) 63.00лв. АДАМ, 
Blood 2 44.00лв. Барсы 
Unreal 44.0078. yn. "Райко Жинзифов“ 14 ) 
= = Мућ2 34.00. (052) 607 974 


БЕМТЕ 


INSIDE 
а 


Phantasmagoria 2 
24.00лв. 


Starsiege Tribes + Starsiege 
24.0078. 


ТИ ВИДЯ ЛИ 
НОВИЯ КАТАЛОГ 
МА ПУЛСАР? 


«та 15% 

е: елі ысы 

Еа а S 
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Очаквайте 


Starcraft, Broodwar, Warcraft |! Battlenet Edition и Diablo 
в общ пакет на цена, която ще накара всеки 
колекционер сериозно да се замисли. 


